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IMPACTO INMINENTE 


Todos los trucos códigos 
están comproba 
funcionan a la perfección, 

¡Para que no te lleves un chasco! 


robot y... 
TART... 


World Driver Championship 
Perfect Dark 

Spyro 2 

Pokémon 

Prince Persia 3D 
Millennium Soldier Expendable 
Power Stone 

GTA 2 

Wu-Tang: Shaolin Style 
Crash Team Racing 
Revenant 

Jet Force Gemini 


Lista de éxitos 
El top dividido Por sistemas y novedades 
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Así puntúa SCREENFUN 
Amerzone 

Bichos 

Capcom Generations 
Castrol Honda Superbike 
Drakan 

Final Fantasy VIII 

Fútbol Internacional 2000 
Mario Golf 

Might and Magic 

R/C Stunt Copter 
Requiem: Avenging Angel 
Revolt 

Sega Rally 2 

Shadow Man 

Tony Hawk's Skateboarding 
Virtua Fighter 3 Tb 
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¡Biención 


Rayos X 
¿Qué hay dentro de una microcadena? 


(¡Atención! y [3 Hardware 


Buen sonido a buen precio, 


CUB ES Diversión y periféricos 


¡Lo que te deparará el futuro! 
80 Vivelo a tope 
Periféricos que son una locura. 
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70 Hazte tus fotos 
Si te has quedado sin verano, no te quedes al 
Menos sin recuerdos. ¡Invéntate tus vacaciones 
72 Linux 
El poder del pingúino informático. 
82 Hazte un robot: Lego Mindstorms 
¡Una mascota muy especial! 
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84 El tiempo es oro (Cap. 5) 
¡Esas facturas de teléfono! 


Especial ECTS 
La mayor feria de videojuegos en Europa. 
Lara te enseña su Casa 


Bonus Level 
Cómics, Música, libros... ¡Para incondicionales! 


A 


y] 
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Austin Powers: la espía que me achuchó 
Un loco via je a los 60 con malos, espías, fiestas, 
amor, locura y ¡muchas risas! 


CRTTD 


Unas risas 

Cartas al lector 

Como ya has comprobado, tu Opinión es nuestro 
credo. ¡Y de paso puedes ganar una Gameboy! 
Sorteos 

Sorteamos Una N6g, una Playstation, Una Game 
Boy Color, una cámara acuática, un chaleco inte- 


Texto: Jorge Martínez y Álvaro Garcia 
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Trepidante, colorida y A K 
emocionante: así fue la Y sa 


feria de juegos más 3 


grande de Europa, la —=a 


la avalancha del 2000 


el mes de septiembre 
en Londres. Os presen- 
tamos las novedades 
más notables para el 
próximo año. 


MC 65 1564) Loc 
Warcraft 111 


Estrategia - Lanzamiento: finales del 2000 
Blizzard/Havas 


areacción de la comunidad de jugado- 

res ante el anuncio de Warcraft 3 sólo 

puede calificarse de histérica. Pocos 
juegos han levantado tanta expectación 
como éste. En la nueva edición de la serie 
de orcos y humanos, van a conjugarse el 
clásico género de la estrategia en tiempo 
real y el rol puro y duro. En Warcraft 3 no 
controlarás una horda de unidades dese- 
chables, sino a un puñado de ellas, cuya 
naturaleza dependerá de la raza de los 
héroes que hayas elegido para jugar. El 
énfasis se pondrá más en la exploración, 
reclutamiento, misiones heroicas y la in- 
teracción con personajes no jugadores, 
pero también tendrás una base que me- 
jorar y edificios especiales para construir. 
La diferencia está en que el oro te lo ga- 
nas matando monstruos y yendo de 
aventuras. Blizzard ha anunciado tres ra- 
zas de héroes: humanos, orcos y demo- 
nios, pero habrá seis en total. ¿Las otras 
tres? ¡Por ahora son secreto riguroso! 


Stupid males 


Aventura » Lanzamiento: principios del 2000 
Ubi Soft 


inco extravagantes aliens se pon- 
drán a tu mando en esta divertida 


aventura de Ubi Soft titulada Stu- 
pid Invaders. El extraño quinteto viaja- 
ba con toda tranquilidad en su nave 
hasta que una avería les obligó a hacer 
un accidentado aterrizaje en nuestro 
planeta. El grupo cae en las garras del 
malvado científico Dr. S, que se dedica 
a coleccionar aliens. ¿Tu misión? Libe- 
rar a estos estúpidos monstruos de las 
garras del malvado coleccionista. An- 
tes de lograrlo, pasarás por 500 panta- 
llas y muchos momentos de humor. 


MDarCErattM11 
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Novedad en Warcraft: mundo 
y unidades en riguroso 3D. 
¿Tienes tarjeta aceleradora? 


46] _N64] oc] 
Colony Wars: Red Sun 


Acción - Lanzamiento: principios del 2000 
Psygnosis/Sony 


[<< muy esperado! El ter- 


cer Colony Wars se desarrolla 

en la misma época que su ante- 
cesor Vengeance, pero en otro rin- 
cón de la Galaxia. Esta vez, intentas 
resolver el misterio de la supernave 
Red Sun, controlando a Valdemar. 
Para ello, no sólo vivirás espectacu- 
lares batallas con nuevos vehículos 
y especies; también descubrirás un 
enorme entramado de intrigas y 
acción. ¿Conseguirás dirigir las 
ocho naves que tienes a tu disposi- 
ción sobre tierra firme? 


ES 


Cada unidad tendrá habili- 
dades especiales. Los ena- 
nos, por ejemplo, van arma- 
dos con pesados trabucos. 


Rayman 2: The Great Escape 
Jumpérun » Lanzamiento: octubre '99 
Ubi Soft 


espués de interminables retra- 
sos en su lanzamiento, Rayman 


va a demostrar que por algo ha 
sido hasta ahora el héroe n* 1 del 
jumpérrun. Esta vez tendrá que vér- 
selas con unos piratas robóticos que 
han encerrado a todos los habitantes 
de un planeta en un zoo intergalácti- 
co. El entorno es en 3D, con gráficos 
en alta resolución gracias al Expan- 
sion Pak. Más de 100 personas han 
trabajado en Rayman 2 durante dos 
años: si no les sale una maravilla, nos 
llevaremos una decepción. 


MZ 051 0000 206] 
Nox 


Rol-aventura - Lanzamiento: verano 2000 
Westwood/Electronic Arts 


al mundo de los juegos de rol y 

aventura con Nox. Te diriges a tra- 
vés de tenebrosos parajes en los que, 
gracias a su innovador sistema gráfi- 
co, no sabrás qué sorpresa te espera a 
la vuelta de la esquina. Pero tranquilo, 
porque tendrás más de cien conjuros 
distintos a tu disposición para luchar 
contra las hordas de enemigos que te 
acechan. Sus modos multijugador 
(Deathmatch, King of the Hill y Sca- 
venger Hunt) lo convertirán segura- 
mente en un clásico en poco tiempo. 


[: compañía de Las Vegas se lanza 


MDK 2 


Acción - Lanzamiento: principios del 2000 
Virgin Interactive 


urt Hectic ha vuelto! Este héroe 
K tiroteo viene acompañado 

de dos extraños colegas para la 
segunda entrega de su 3D shooter 
en 3? persona. Ahora, además de a 
Kurt, controlarás al loco Dr. Hawkins 
y a un ciberperro, llamado Max. Kurt 
vuelve a aponerse en acción arma- 
do con su rifle/casco francotirador y 
su paracaídas a través de nueve ni- 
veles. Los nuevos personajes vienen 
provistos con armas frescas, pero no 
esperes grandes novedades en 
cuanto a enemigos. 


Fotos:Jose Castro 


en tu cuer- 
po, te vas a 
enterar!” 


Messiah 
Acción » Lanzamiento principios del 2000 
Virgin Interactive 


a hemos perdido la cuenta de los 

años que llevan programándolo, 

pero desde luego, ¡ha merecido 
la pena! Con tu precioso e inofensivo 
(a primera vista) angelito, podrás po- 
seer todos los personajes que te en- 
cuentres en tu camino. ¡Y entonces 
es cuando puedes freír a tiros a cual- 
quiera! Movimientos y música es- 
pectaculares, 14 enormes niveles y 
unos gráficos que quitan el hipo son 
sólo algunas de las características 
de Messiah. ¡Lo queremos ya! 
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Kiss Psychocircus 
3D-Shooter - Lanzamiento: verano del 2000 
Terminal Reality/Take2 


os rockeros están de enhorabue- 
[ Por fin podrás meterte en la 

piel y los maquillajes del grupo 
más espectacular del planeta. Y su 
juego no es para menos: un shooter 
en primera persona con unos de los 
mejores gráficos vistos hasta el mo- 
mento (¡más de 50 personajes en 
pantalla sin perder nada de veloci- 
dad!). Tendrás que ir buscando, a lo 
largo de los mapas, todas las piezas 
de las que se componen sus disfraces 
para ser realmente invulnerable. ¿A 
que no adivinas de quién es la B.S.0.? 


Por aire y tierra, por la izquierda y por la 
derecha... ¡Vigila a todos tus enemigos! 


CRC Renegade: tendrás la acción que 
le faltaba a Command 8: Conquer. 


LPS] 64] 00 
C8.C: Renegade 


Acción - Lanzamiento: mediados 2000 
Westwood/EA 


estwood va a aprovechar el 
W universo de su exitoso Com- 

mand 8: Conquer, el clásico de 
la estrategia en tiempo real, para ha- 
cer un 3D shooter en 3* persona. En 
Command €: Conquer: Renegade te 
metes en la piel de un soldado de éli- 
te del GDI, con el que cumplirás quin- 
ce misiones ubicadas cronológica- 
mente en la primera guerra del Tibe- 
rium. Harás saltar baterías lanzamisi- 
les, búnkers NOD o centrales eléctri- 
cas, con mucho tiroteo y acción de 
por medio. Como en Tomb Raider, ves 
a tu personaje desde detrás, utilizas 
una docena de armas distintas y pue- 
des cruzar el campo de batalla sobre 
distintos vehículos, como un NOD- 
Buggy o incluso una cosechadora. 


Micro Machines 4 


Carreras - Lanzamiento: finales "99 
Codemasters 


rde el asfalto, pero los Micro Ma- 

chines son incombustibles. En su 

cuarta aparición en el mundo de 
los videojuegos, los cochecillos de ju- 
guete han mutado en doce potentes 
bólidos, con 32 circuitos por recorrer. 
Cada piloto poseerá características 
especiales, que convierten las carreras 
en Una pequeña guerra. Todo vale con 
tal de adelantar a los rivales y echar- 
los a la cuneta: bolas de fuego, pata- 
das de kárate, bombas... Si Re-volt te 
gustó, Micro Machines 4 es un juego 
que no deberías perder de vista; 


ADOS 


Quita las telarañas a tu NegCon: apunta, 
dispara y corre. ¡Ah! y los puedes matar. 


Sólo un tonto se pararía bajo un traga- 
luz: ¡date por muerto, colega! 
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Die Hard 2- Viva Las Vegas 


Acción » Lanzamiento: mediados 2000 
Fox Interactive/EA 


Ippie-Ki-yay! ¿Recuerdas este gri- 

to? ¡John McClane ha vuelto dis- 

puesto a patear el trasero a los te- 
rroristas que han tomado Las Vegas! 
Nada nuevo bajo el sol: los tres capí- 
tulos de siempre, ¡pero mucho mejo- 
res! ¿A que siempre deseaste poder 
enchufar tu NegCon en la fase del ae- 
ropuerto? Pues han hecho caso a tus 
plegarias, y no sólo eso, porque inclu- 
so han mejorado al Time Crisis: más 
acción, más diversión y más jugabili- 
dad (ahora recargarás tu munición 
disparando fuera de la pantalla al es- 
tilo House of the Dead). Y, por supues- 
to, las modalidades de conducción y 
3? y 1? persona. Súmale a todo esto 12 
armas diferentes y escóndete, por- 
que... ¡McClane está aquí de nuevo! 
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Turok: Rage Wars 


Acción-aventura . Lanzamiento: diciembre 99 
Acclaim 


ntes de que Turok desentierre por 

tercera vez su hacha de guerra, 

protagonizará una edición espe- 
cial para fanáticos del multiplayer: el 
Rage Wars. Un total de ¡dieciséis ar- 
mas!, cada una con disparo principal 
y secundario, componen un arsenal 
de fantasía con el que acribillar a los 
amiguetes. En particular, quedamos 
agradablemente sorprendidos por el 
Inflater, un arma que infla al enemigo 
como si fuera un globo hasta hacerlo 
estallar. Y nosotros pensábamos que 
el vacía-cerebros era siniestro... 


p 
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Corre, corre... 
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Colin McRae Rally 2 


Lanzamiento; principios 2000: 
Codemasters 
El representante de carreras de Code- 
masters se coloca en la linea de salida 
antes de la tercera parte de TOCA. Se 
podrán ver coches muy detallados, pai- 
sajes con mucha luz y con cambios de 


pesj pues MET 


horario, y la acostumbrada grandiosa 


Ñ 


jugabilidad. 3, 2,1. ¡fuera! 
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Rally Racing Simulation 

Lanzamiento: principios 2000 
Maanéte Fields/Ubi Soft 

Desde el éxito de ventas de Colin 
Mckae Rally y V-Rally 2, la simulación 
de rally es uno de los generos más po- 
pulares. El representante de Ubi Soft 
quiere destacar con sus impresionan- 
tes gráficos y sus 36 etapas. ¡Casi real! 


es 


Grand Prix 3 


Lanzamiento; mediados 2000 
Microprose 

Geoff Crarmmond vuelve de nuevo ala 
pista. Después de cuatro años, aparece- 
ra finalmente Grand Prix 3 para dejar 
bien arriba la bandera de las mejores si- 
mulaciones de Fórmula 1,con unos grá- 
ficos muy. buenos y gran realismo. 


: Os te ve 


PASAD..IPERO NO 
E A LOS CHICOS! Vo 
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Aquí nació la señorita Croft. Este edificio, en la ciudad inglesa de Derby, es la sede de la fá- 
brica de juegos Core Design. De aquí han salido todos los juegos Tomb Raider. 


qe t a ers dy 
Y Lara junto a algunos de sus creadores. De izquierda a derecha: Chris Coupe (progra- 
pa mador), Darren Wakeman (animación de Lara), Martin Gibbins (programador), Andy 
Sandham, Richard Morton y Peter Duncan (los tres son diseñadores de niveles). 
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En este cuadernillo se planea el aspecto de En TR4 Lara habla: estos son los es- 
los modelos 3D que aparecerán en el juego. tudios de la animación facial. 
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Só 
El cartel de la entrada dice: “Esta- 


mos muy ocupados. Vete si no es para algo re- 
lacionado con el Tomb” ¡Cuánto trabajo! 
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Para Core Design no hay descanso. 
En la ciudad inglesa de Derby, donde 
nació Lara, los desarrolladores traba- 
jan con ahínco en la cuarta entrega 
de “Tomb Raider 4”. ¡SCREENFUN 
fue allí y te lo cuenta todo! 


s un día absolutamente normal en 
las Midlands inglesas. Una lluvia 
suave pero incesante cala hasta los 
huesos a cualquiera que ose salir a la 
calle. Aquí, en un viejo caserón ubica- 
do en la ciudad de Derby, nació hace 
apenas cuatro años la heroína digital 
Lara Croft. SCREENFUN fue allí para 
hablar con sus creadores. Adrian 
Smith, fundador junto con su herma- 
no Jeremy de la fábrica de juegos Core 
Design en 1988, nos habla de Lara, su 
cuarta aventura y sus opiniones sobre 
el fenómeno Tomb Raider 
Cómo surgió la idea Tomb Raider... 
Creo que fue en 1995 cuando se nos 
ocurrió hacer un juego que combi- 
nase los elementos de puzzle, tipo 
Rick Dangerous, con el control del 
personaje de Prince of Persia y la li- 
bertad de movimientos en 3D de 
Ultima Underworld. Cuando con- 
cebíamos Tomb Raider estaba 
empezando el auge de los 3D 
shooters en primera persona, pe- 
ro nosotros queríamos alejarnos 
de esta perspectiva y hacer algo 
realmente distinto y novedoso. 
Algo que fuera como una pelícu- 
la, con lo que la gente se pudiera 
identificar al cien por cien. 


¿Cómo fue el nacimiento de Lara? 
Muy pronto decidimos que la 
protagonista sería una mujer. En 
principio planteamos el juego como 
una aventura de acción, no de dispa- 
ros. Entre los primeros bocetos de 
personajes, sólo las figuras femeni- 
nas reflejaban la agilidad y el atrac- 
tivo visual que deseábamos. Los mo- 
delos masculinos siempre quedaban 
iguales: ¡un toque de Rambo con mu- 
cho músculo y cierta brutalidad! 
Cuando un personaje así empieza a 
correr y saltar, siempre da una im- 
presión un poco ridícula. Sólo una 
mujer podía tener gracia acrobática 
y rapidez, dejando a la vez un regus- 
to de dureza. Al principio la quería- 


METRO 
REVINON 
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E PlayStation 


mostrarnos una vez más su talento para la natación. 
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Se acabó lo de mover bloques de un lado a 
otro. Los puzzles son de otro tipo. 


mos llamar Laura Cruise, aunque no 
recuerdo de quién fue la idea. En to- 
do caso, sonaba demasiado america- 
no. Nosotros buscábamos un perso- 
naje típicamente británico, con un 
toque aristocrático. Así, tras algunas 
cavilaciones, acabó rebautizada co- 
mo Lara Croft. Habíamos llegado a la 
conclusión de que, si la hacíamos de 
origen británico, nuestro público 
americano la encontraría mucho 
más misteriosa y elegante. 
Tu aportación a Tomb Raider... 
Bueno, un poco de todo. 
Tengo que controlar y super- 
visar su desarrollo, asegurán- 
dome de que todo marche 
bien y de que se incluyan los 
elementos necesarios. Los di- 
señadores me enseñan lo 
que van haciendo cada 
día y yo les doy mi opi- 
nión. Pero eso no es todo, 
también me preocupo 
de las relaciones con la 
prensa, y tengo que en- 
cargarme de que todo el 
mundo sepa con exacti- 
tud lo que está pasando 
con Tomb Raider. La ver- 
dad es que no es fácil de 


Los esqueletos son perseguidores tenaces. Las balas no les 
matan, pero es posible volarles la cabeza para confundirles. 
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explicar. 
¡Tenéis el estudio hecho un asquito! 
¡Es que, en estas últimas semanas, 
el ritmo de trabajo ha sido brutal! No 
te imaginas lo difícil que es cumplir 
con los plazos de entrega para dos 
versiones. En el primer juego fuimos 
más a nuestro aire, pero ahora que 
hay tanta expectación ante cada en- 
trega de Tomb Raider, la verdad es 
que se ha convertido en una tarea 
agotadora. No podemos permitirnos 
ni un fallo, y las sesiones de testeo 
nivel a nivel son realmente agota- 

doras. Prácticamente vivo aquí, y 

| casi no veo a mi familia. Tan sólo 
espero que todo este esfuerzo dé 
sus frutos y los fans de Lara que- 
den satisfechos. 

Cómo será la cuarta parte de 
Tomb Raider... 

Será menos difícil que las an- 
teriores ¡pero no demasiado 
fácil! Los objetivos estarán 

LD más claros, y se han reduci- 
do las localizaciones para 
queeljugadornotenga que 
pasarse tanto tiempo des- 
plazándose de un lado a 
otro sin hacer nada. La am- 
bientación vuelve a ubi- Q 
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SON 
DESORDENADOS, PERO 
TRABAJAN BIEN 


Una vez diseñados, los programadores se aplican en hacer reali- 
dad cada nivel del juego. Aquí tenemos a uno en plena faena. 


El caótico escritori 
un desarrollador... aventura de Lara no esté acabada. 


la gestación de Tomb Raider 4 


o de .» No se recogerá hasta que la cuarta 


Tom Scott se ocupa de incorporar los últimos 
avances en inteligencia artificial al juego. 


la a possiblo lo ¿hangl Cta uan lo a gr 
payo looks dur > ma tap they do tae? 0 
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Lara walls rough am 


El diseñador Andy Sandham se toma un descansito. Está La lista “bugs”. Aquí se apuntan todos los errores detectados en el 
muy contento con los nuevos niveles que ha preparado. programa para su rectificación, con algunas notas hechas a mano. 


SOY 
MÁS CHULA QUE 
UN OCHO 


Cómo se hacen los 
niveles de Tomb Raider 


Todos los escenarios del cuarto Tomb 
Raider han sido creados con un editor 
de niveles exclusivo de Core Design 
Primero, el diseñador del juego crea un 
modelo wireframe de la habitación co- 
rrespondiente, con todas las puertas y 
los pasillos secretos. Luego se cubren 
las áreas con texturas a golpe de ratón y 
se distribuyen los interruptores y las 
trampas. Un nuevo método de ilumina- 
ción hara de este juego el más avanzado 
de la serie en lo que se refiere a gráficos 


EnTR4 Lara 

es más joven, 

sólo tendrá 
16 añitos. Espe- 
ramos que es- 
to no afecte a 
su tradicional 
exuberancia... 


y 
. 


No puede haber errores. En estos ordenadores se comprueban los diferentes niveles de Tomb 
Raider a medida que los van acabando. La limpieza y el orden brillan por su ausencia. 


Lara luciendo 
su tradicional 
modelito: mini- 
pantalón, cami- 
seta y cartuche- 
ras ajustadas a 
las caderas. Las 
botas le hacen 
parecer más alta. 
Desde que se 
convirtió en su- 
perestrella, la 
chica tiene que 
dar la talla en 
todo momento. 


Aprendi 


JE ES 


7 7 
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Ya nos gustaría poder regalarte una 
cita con Lara Weller... ¡pero tendrás 
que contentarte con un reloj y una fi- 

gurita de la auténtica y genuina La- 

ra Croft!¡Y no te quejes que está 
muy bien! Envíanos una postal a 
SCREENFUN, Ref. Lara Croft, 
aptdo. 14.116, 28080 Madrid 
¡Suerte campeón! | 


Maquillaje: varias capas de 


Lara Weller. Danesa. Modelo ráfica. alos es- 
cdo Di reforzar su parecido 


tudios de Core para aprenderse su 


rs 


ayudana Vestuario: mochila, guantes... Weller tiene que habi- 
con Lara. tuarse a su nuevo uni que debe ser exacto al original. 


Interpretación: los chicos de Core le ense- 


» Y CÓMO posar con las pistolas! Pare- "Me encantan los videojuegos” dice. 
EN EA 


ce divertido, pero es un trabajo duro. Claro, claro... seguro que sí, bonita. 
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Fin del trabajo: la joven modelo 
aprovecha para irse de compras. 
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E, carse en lugares an- 

tiguos y misteriosos, como en el 
primer Tomb Raider, y nos hemos es- 
forzado en que las trampas y los puzz- 
lessean imaginativos y originales.Elin- 
ventario es totalmente diferente, y se 
pueden combinar algunos objetos en- 
tre sí para obtener otros nuevos. Habrá 
un mapa y un diario con pistas y con- 
sejos para ayudar al jugador que tenga 
problemas con algún puzzle difícil. El 
sistema de disparo ha sido remodela- 
do para permitir al jugador apuntar a 
localizaciones concretas de los enemi- 
gos y contemplar los resultados. Lara 
tendrá nuevas animaciones para sus 
acciones básicas y podrá balancearse 
en cuerdas para llegar a lugares de di- 
fícil acceso. Ahora está más guapa que 
nunca. Las texturas de sus codos y ro- 
dillas han sido suavizadas para conse- 
guir un aspecto más humano y redon- 
deado. Es nuestra estrella, tenemos 
que mimarla mucho (risas). 


, 
cc 
2 No intentes 
disparar al 
[29 cuerpo de un 

' esqueleto. 


Estatuas vi- 
vientes, las 
guardianas de 
los templos. 


¿Qué piensas de los numerosos imita- 
dores que le han salido a Tomb Raider? 

Realmente no me preocupan, de 
verdad. Dudo que puedan competir 
con nuestro Tomb Raider, está a otro 
nivel. Algunos son bastante buenos, 
pero no tienen esa magia que hace 
tan especial nuestra serie. De todos 
modos, me siento orgulloso de que 
nuestro trabajo haya servido de ins- 
piración a otros. De hecho, me consta 
que si han empezado a proliferar 3D 
shooters en tercera persona ha sido a 
raíz del éxito de Lara. 

Lo que ya no me gusta tanto son los 
clónicos carentes de imaginación que 
se conforman con ser burdas imita- 
ciones, sin aportar nadaa la evolución 
del género. Nosotros, al menos, pro- 
curamos introducir conceptos nove- 
dosos que hagan diferente cada en- 
trega de Tomb Raider. Estoy convenci- 
do de que muchas de las ideas de la 
cuarta parte nos las van a copiar. 


y 
k . 
f q 
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mm 4 pd 
Extrañas y fa- ¡Menos mal! 
bulosas criatu- [MW Lara encontra- 
ras del panteón W rá también se- 
egipcio. res humanos. 


xa 


—_. 
Terroríficos es- 
pectros de anti- 
guos caballeros 
templarios. 


¿Y sobre la quinta parte? 
No sé si llegaremos a hacerla, pero 
no creas que dependerá del éxito de 
ventas de Tomb Raider 4. Los pronósti- 
cos son muy buenos en ese sentido, 
más bien se trata de una cuestión cre- 
ativa. No queremos hacer otra secuela 
si no tenemos suficientes ideas fres- 
cas con las que mejorar el juego. 
La película... 

Paramount lleva mucho tiempo 
preparando la película Tomb Raider, 
pero los problemas con el guión apla- 
zaron el proyecto. Me hubiera gusta- 
do que coincidiese con el lanzamien- 
to de la cuarta parte del juego, pero al 
final no ha podido ser. 

Estoy seguro de que Paramount 
pondrá todos los medios necesarios 
para ofrecernos una superproducción 
a la altura de las expectativas que está 
levantando. Mi deseo es que no se tra- 
te simplemente de un Indiana Jones 
con protagonista femenino. Entiénde- 


Lo del helicópero de 
TR3 gustó, así que en 
TR4 hará un cameo. 


me, a mí me encantan las películas de 
Indy, y sería fantástico que la de Tomb 
Raider fuese igual de buena. A lo que 
me refiero es que Lara tiene una perso- 
nalidad propia. No quiero que la pre- 
senten como una copia. 

La controversia alrede- 
dor de la protagonista ... 
A mí me da igual. Sólo espe- 
ro que la actriz que encarne 
a Lara se preocupe de identifi- 
carse con su fuerte per- 
sonalidad y consiga 
transmitir eso de for- 
ma creíble al público. 
En mi opinión, lo ma- / 
lo de las superestre- 
llasesquea menudo ' 
acaban imponiendo Y | 
su propio carácter, sin Y 
importarlescómoseael Y 
personaje que inter- 
pretan. Sigo pensando 
que Jennifer Lopez ha- 
bría sido perfecta." 
¿Y Lara desnuda...? 
¡Mira que sois pesa- 
dos! (risas). Pues lo 
siento, pero tampoco 
va a haber imágenes 
de Lara desnuda en la ( 
cuarta parte, y te ase- 
guro que nunca las 
habrá. No creo que 
ella estuviese de 
acuerdo con la idea | 
¿sabes? ¡Ni siquiera | 
nosotros la hemos [ / 


visto sin ropa! Q / 
d 
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Dreamcast se hace esperar 


Sega ha aplazado el lanzamiento de la 
consola Dreamcast hasta el 14 

de octubre. El moti- 
vo han sido unos 

problemas con el 

proveedor de Inter 

net, que Sega solucio 

nara en el transcurso 
de las dos semanas 
ganadas con el retraso del lanzamien 

to. Y mientras, para ir abriendo boca, 
Sega organizó en diferentes ciudades 
de España las fiestas Dreamcast Expe 
mence, donde los futuros jugadores pu 
dieron comprobar personalmente la 
calidad de la nueva consola 


Sega anuncia su unidad 
ZIP para Dreamcast 


Tras vender unas 400.000 unidades de 
Dreamcast en EE UU a la semana de 
ponerse a la venta, Sega ha desvelado 
por fin los detalles de lo que será su 
unidad de almacenamiento ZIP Tendrá 
más o menos el mismo tamaño que la 
propia DC. Se conectara por el puerto 
del módem, y la consola reposará so 
bre ella. Una vez conectada, se enchufa 
otra vez el módem a traves de un puer 
to a tal efecto. También tendrá un 
puerto USB, aunque nose han especifl 
cado el tipo de añadidos que podrán 
conectarse a través de el. Gracias a es 
ta unidad ZIP los usuarios podrán al 
macenar ingentes cantidades de da 
tos, tales como partidas salvadas, e 
mails, sitios web, fotos, peliculas com 
primidas o ficheros de sonido MP3 


Tomb Raider !V' 


¡Ya tenemos la fecha de salida! Desde 
el 20 de noviembre del 99, los usuarios 
deP£ y Playstation podran disfrutar de 
las nuevas aventuras de la sex-symbol 
de los videojuegos 


Sucesor de Zelda para GBC 


Nintendo ha he- 

cho públicas las 

primeras image: 

nes del sucesor de IXS=3 BÉ 3 

Zelda 1Y = Links === 7] 

Awakening DX-El << Y 

titulo japones es E 

Legend of Zelda: Fishigina Kinami, y será 

la primera parte de una trilogía inde- 

pendiente. Lo más interesante es la 

idea de que las tres partes se puedan 

unir. La trilogia completa aparecerá 

dentro de poco, posiblemente con es 

pacios de tiempo de un máximo de tres 

meses entre juego y juego 
Capcom y Flagshipestán desarrollan- 

do el juego y la comercialización corre 

de parte de Nintendo Todavia no se ha 

fijado la fecha de su lanzamiento 


Dreamcast. 


NEWS+++NEWS+++NEWS+ 


¿Un ladrillo? ¿Un ra- 
diador? ¡Nol Es la 
Playstation 2; ¡estás 
viendo el futuro! 


PlayS 


tation. 


Así luce de frente, por donde se 
meten los DVDs y CD-ROMs. 


El Dual Shock 2: no se han roto mu- 


cho la cabeza con el diseño. 


El 4 de marzo saldrá en Japón, pero hasta otoño del 
2000 no llegará a España. El precio será el mismo 
que el de la Play 1 cuando salió: 59.990 pts. 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
¿Seran compatibles los juegos en CD- 
ROM de mi PSX con la Playstation 2? 
Sí. Y los precios de los juegos de la 
Play 1 pegarán un bajón de aupa 
cuando salga la Play 2. 

¿Las tarjetas de memoria tienen pan- 
talla LCD, como en la Dreamcast? 
No, pero tienen una capacidad aluci- 
nante (8 MB), y son más rápidas. Lo 
bueno es que podrás usar las tarjetas 
de la Play 1 en la Play 2. 

¡Qué poca creatividad, el nuevo man- 
do es idéntico al de la Playstation 1! 
Pero también lo podrás usar en la 
Play 1.La única novedad es que todos 
los botones son análogicos. Y hasta 
ahora,todo el mundo está encantado 
con la forma del Dual Shock. 


'odavía no habíamos dejado de bai- 
lar al ritmo que nos marcaba Kona- 
mi, y ahora nos alucina con nuevos vi- 
deojuegos marchosos, disponibles por 


¿Córno es que sólo tiene dos puer- 
tos para conectar los pads? 

Se especula que se puedan conectar 
más gracias a los dos puertos USB 
Pero entonces tendrian que sacar 
mandos compatibles con USB... El 
multitap de la Play 1 parece la solu- 
ción más probable al multiplayer. 
¿Podré ver películas DVD en la Play 2? 
Sí. Y Sony cree que esta prestación 
compensa el alto precio. 

¿Qué pasa con Internet? 

Malas noticias. No habrá módem de 
serie. Sony sacará uno, así como una 
unidad de almacenamiento de algún 
tipo, pero hasta el 2001 no espera ex- 
plotar a fondo este terreno. 

Oye, que es fea con ganas... 

Es... diferente. Sony ha querido que el 


diseño refuerce la idea de que su ma- 
quina es mucho más que una simple 
consola de juegos. También se rumo- 
rea que así se calienta menos. 


PlayStation. 


Todos sus poderes 


CD ROM X24 y DVD X4 

CPU: 128 bits. 32 MBRAM 

Reloj del sistema: 294,912 MHz 
Gráficos: 4 MB, 147,456 MHz 
Sonido: 48 canales, 2MB 
Procesador Entrada/salida: 2MB 
33,86838MHz ó 36,864MHz 

2 puertos para pads 

2 ranuras para memory-cards 

2 puertos USB 


EN ¡Vaya marcha tienen 
N los japoneses! 


ahora sólo en Japón. En las 
nuevas versiones de bol- 
sillo de sus simulado- 


res de  disc-jockey 

(BeatMania) y de baile 

(Dance Dance Revolu- 

tion) podrás entrenar la 

sincronización de tus dedos: 

¡incluso hay un modelo con temas de 

Mazinger Z! Y dos nuevas recreativas: 

DrumMania y Guitar Freaks. A este pa- 

so, las salas de máquinas van a pare- 

cerse cada vez más a una discoteca. 
¡Que no pare la música! 


Tocar los 
bongos en el 
parque tenía 
que valer pa- 
ra algo: . 
DrumMania. 


Vista lateral. En esta posición sólo 
tiene 8 cm de alto. 


Vista trasera de la consola: ¡para 
que la veas desde todos los ángulos! 


Ésta es la 
vista lateral 
si la pones 
en posición 
vertical. Tie- 
ne 18 cm de 
ancho y 
unos 30 de 
alto. 


Cuanto mas la 
miras de fren- 
te, más empie- 
za a parecerse 
al monolito de 
2001, una 
odisea en el 
espacio. 


Si estás loco 
por los 
videojuegos 
y por las 
guitarras, 
¡ésta es tu 
máquina! 


Ya puedes ir decorando tu estan- 
tería con las nuevas estrellas. 


Punky 
Rebelde camorrista: 
con causa: ÁS Zell 
Rinoa “y 
a) 
* 


A 
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Tipo duro: 


Squall 


a ge 


Crivillé en tu monitor 


Álex Crivillé será la imagen 
de “GP 500' en España. 


demás de estar en la primera posición del ac- 

tual Mundial de Motociclismo, Álex Crivillé 
podrá proclamarse también campeón en tu PC: 
el piloto será la imagen de GP 500, el simulador | 
oficial del Campeonato del Mundo de Motoci- 
clismo FIM, de Microprose (que Proein distri- | 
buirá en España a partir de octubre). Podrás en- 
frentarte al resto de los pilotos de verdad a lo 
largo de todos los circuitos de la temporada 
oficial del 98. 
¡Ahora sí que vas a sentir la velocidad! 


online con la nueva consola de bolsillo 
y ver incluso a tu contrincante me- 
diante una pequeña cámara digital. 
Y lo mejor: ¡todos los juegos antiguos 
funcionarán en el nuevo sistema! 


segunda parte 


La nueva Game Boy 
de 32 bit aparecerá a 
finales del 2000. 


Mrsendo presenta su 
nueva genera- 

ción de productos: 

la Game Boy Ad- 
vance será una 
consola de 32 bit 

con pantalla de co- 

lor (4,8 x 6,1 cm) 

Gracias a una cone- 

xión móvil, se podrá jugar 


¿No crees se pa- 
rece un poco a la 
NeoGeo? 


So los nuevos héroes. Si a Square le 
sale bien la jugada, Cloud y su trou- 
pe de cabezones pronto serán sustitui- 
dos por Squall, Rinoa, Zell... Para ir 
abriendo boca, Bandai pone en el mer- 
cado las figuras de los personajes del 
Final Fantasy VI!I. Cada figura tiene un 
tamaño de unos 15 cm de alto. 


Bruja seductora: 


Edea 


Tio impre- 
sentable; 


Laguna 
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Solicitado el control de la 0.1.D 
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ia... 2... mmm 
En Lisboa te parecerá incluso que te deslumbra el sol de la 
pantalla cuando tu coche lo tenga de frente. ¡Cegador! 


E A AA 
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El modo de alta resolución estrecha un poco la imagen, como 
en una pantalla de cine, pero no necesita un Expansion Pak. 


El modo Replay 


El modo de repetición es una herramien- 
ta muy útil. Con ella puedes examinar to- 
dos los percances de la competición, in- 
cluso las de quince vueltas. La película 
se puede salvar en el Controller Pak pa- 
ra verla tantas veces como quieras 

Además de las perspectivas habitua- 
les, es posible girar la cámara alrededor 
del coche y hacer pausas, asi como ver 
la grabacion a diversas velocidades de 
cámara lenta. De esta forma, puedes 
descubrir errores de conducción y per- 
feccionarte, ¡Si analizas tus carreras 
con atención, pronto te convertirás en 
un piloto de primera! 


dd 


- 


NEL 


Mejora tu estilo: el útil modo Replay te 


ayudará a superarte en cada curva. 


nte, 
tratando de sacarte de la carretera. 


Pulsa rápidamente el botón € y verás 
lo que se te acerca por la retaguardia. 


Escenarios bien creados: en Zúrich po- 
drás admirar sus típicas casas señoriales. 


a 


querrán patrocinarte. 
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que disfrutes de sus espectaculares luces de neón. 
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también puedes añadir otros dos riva 
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La autopista es muy animada: hasta 
verás avionetas cruzando el cielo. 


Las Vegas se ha convertido en una pista nocturna para 
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Divide la pantalla y compite contra un amigo. Si lo deseas, 


les virtuales a la carrera. 


Rapido, pero dificil: ne 
cesitarás mucha practica 
para controlar los bolt 
dos más sofisticados 


h 4 


ns 


u corazón se pone a mil al oír 
hablar de juegos de carreras? 
¿Echas en falta un buen si- 
mulador de coches para la 
Nintendo 64? No te preocupes: la es- 
pera ha llegado a su fin. World Driver 
Championship, de Midway, dedica to- 
dos sus esfuerzos al deporte del mo- 
tor, ¡y es un auténtico bombazo! 

Al principio, las carreras resultan ex- 
tremadamente duras. Todos los co- 
mienzos son difíciles, y antes de poder 
serel campeón, tendrás que practicara 
fondo. El comportamiento de los co- 
ches, treinta en total, es increíblemen- 
te realista. Si aceleras o frenas dema- 
siado en una curva, perderás el control 
y acabarás haciendo trompos o dando 
incluso una vuelta de campana. Para 
dominartodas las características delos 
bólidos y los diez circuitos disponibles, 
deberás tragar muchos kilómetros de 
cruda carretera. La diversidad viene 
servida por las distintas ramificaciones 
y tres variantes de cada pista. 

El curso de entrenamiento te ven- 
drá de perilla para conseguir expe- 
riencia. En el margen inferior de la 
pantalla aparece, antes de cada curva 
complicada, la velocidad recomenda- 
da para abordarla. Tu estilo lo perfec- 
cionas en los modos Practice y Time 
Attack. En este último puedes compe- 
tir contra ti mismo (¡contra tu som- 
bra!) o enfrentarte a seis de los coches 
programados. Al final podrás analizar 
exhaustivamente tu actuación con el 
Replay y salvarla en el Controller Pak 
(véase caja para detalles). 

En el modo Championship tendrás 
que demostrar todo lo que eres capaz 
de hacer: échate a la carrera, sal desde 
el puesto 30 y pisa el acelerador hasta 
conseguir estar incluido en la lista de 
campeones del mundo. Para ello, debe- 
rás participar en un torneo que se 
compone de varias carreras. 

Al comienzo, solamente dos espón- 

sores depositan su confianza en 
tus habilidades y te 

ofrecen automóviles 

que tardarás en domi- 


nar, ¡pero no dejes que eso te desani- 
me! Tan prontocomoempieces a ganar 
y acumular puntos en el ránking, los 
mejores patrocinadores empezarán a 
fijarse en ti: poco a poco, lograrás dis- 
frutar de automóviles cada vez más 
potentes. Los demás competidores de 
la pista también consiguen puntos, por 
lo que la emoción va siempre en au- 
mento. No importa tanto llegar prime- 
rocomo que note adelantetu rival más 
directo en la clasificación. 

Dispones de la posibilidad de tru- 
car los coches para ajustarlos a tu 
propio estilo de conducción, o para 
mejorar tu rendimiento en alguna 
pista concreta. 

La técnica, tanto en el modo de un 
jugador como en el de dos, es una 
obra de arte. Los gráficos son los más 
detallados que se han visto hasta 
ahora en un juego de carreras para la 
N64.De hecho, serían perfectos de no 
ser porque, a veces, la pantalla parpa- 
dea un poco. En cualquier caso, cuan- 
do ocurre, la composición de la ima- 
gen sigue siendo aceptable. 

Únicamente el apartado sonoro flo- 
jea un poco y no está a la altura del res- 
to.El ruido del motor suena de manera 
realista, pero el duro guitarreo rockero 
no va a ser del gusto de todos. 

El realismo de World Driver 
Championship puede hacerlo inacce- 
sible a los principiantes, pero quien 
persevere tendrá un excelente juego 
de carreras en sus manos. 


TOTA! 


FOTOS 


TeXto' Holger Reher 


Gráficos '9 Sonido y) tr a) 


Diseño de pista genial, gráficos ( 


excelentes y un control realista.| 
¡Una adquisición segura! NS 


Guiada por su ol- 
fato y en busca de 
nuevas pistas, Jo- 
anna llega al teja- 
do de la:'empresa. 

Con un 45 recar- 
gado y un láser, la 

dura 'prota' de 
Perfect Dark ¡es 
invencible! 


svaljente, inteligente, rápida, peligrosa y muy astuta. Es 


Joanna DEIA... ¡pisando fuerte! La nueva agente secreta 
tiene que VéTéglas con aliens y magnates de la industria, 
Si conseguiste résiptirte a los encantos de Lara, espera a 
conocer a Joanna 'PéTigrt Dark. 


“¡Tencuidado 1h 
conmigo!”: Joanna + 
tiene atributos sufi- 

cientes para disputar- 
le. eltrono a Lara. 


La fábrica de juegos Rare 


Esta compañía de juegos inglesa ya hizo 
algunos juegos de primera clase para la 
antigua NES de 8-Bit, como por ejemplo 
la simulación de carreras de contro! re- 
moto R.C.-Pro-AM. Antes la compañía 
se liamaba Ultra y desarrolló por ejem- 
plo el juego homónimo del show de TV 
La rueda de la fortuna 
Rare causo sensación en el año 1994 
con Donkey Kong Country para la Super 
Nintendo y en 1998 con el excelente 
jumpárun 3D Banjo — Kazooie 
Ahora esta empresa es una filial de 
Nintendo America. Encontrarás más infor- 
Los desarrolladores de Rare se han inspirado en muchas pelí- ds na e Er 57 d 
culas de ciencia ficicón al hacer Perfect Dark. El clásico Blade 
Runner y El quinto elemento son algunas de sus preferidas. 


14 


AN A a k (a 2 
. 
El modo de cuatro ' ] 
jugadores prome- 
te diversión a to- | 
pe: Fijate en estas ' 
imágenes y verás | 
el mismo aconte- 
cimiento en cua- 
tro perspectivas 
distintas. 
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Heroés cuatro por cuatro: en el modo multijugador puedes poner la foto de tu ca- 
ra. como textura a un personaje gracias a la Game Boy Camara. 


DF 


a 


¡ 
x 


| 


m3 
- 


$ 
j 


AAA A TT A A 


Nuevas proporciones: el motor de gráficos de Perfect Dark hará brillar tu pantalla 
mediante una profusión de luces y efectos de sombras. 


De película: el mó- 
dulo de 256 MBit 
ofrece suficiente es- 


pacio para aproxima- | 


damente 60 minutos | 


de escenas interme- 
dias con versiones en 
muchos idiomas. 


| 


El armamento de alta tecnología de Joanna Dark le permite incluso ver a través de 
las paredes. Así puede pasar desapercibida y atacar de sorpresa a sus enemigos. 


stamos en el año 2023: 
desde el cuartel general 
de la gran empresa Data 
Dyne se oye el escalofrian- 

te grito de socorro de un 
científico... ¡Lo han raptado! La agente 
especial Joanna Dark será la encargada 
de esclarecer lo que se esconde detrás 
de este misterio. La red de intrigas y 
complots se irá complicando hasta... 

Así comienza el nuevo 3D-Shooter 
de Rare que llevamos esperando más 
de un año y que ahora ¡por fin! tiene 
fecha de salida. En la feria de juegos 
ECTS de este año en Londres, Perfect 
Dark estaba entre los favoritos del 
stand de Nintendo. 

Controlas a la atractiva agente Jo- 
anna (desde la perspectiva en prime- 
ra persona) a través de enormes com- 
plejos de oficinas y sombrias bóvedas 
de sótanos, siempre vigilados por 
guardas y soldados con la automática 
a mano. Su misión es muy peligrosa: 
¡hay aliens amenazando su vida! 

En el transcurso del 3D shooter ten- 
drás ocasión de utilizar hasta 40 uten- 
silios distintos. Junto a las armas de 
mano pequeñas y otras más grandes, 
el repertorio de la agente también se 
compone de minas y una pistola de ra- 
yos láser. Conseguirás atravesar las pa- 


redes más gruesas con la vista o a dis- 
paros mediante un arma especial. Otro 
de los atractivos de Joanna es mon- 
tarse en una moto voladora. ¡Cada he- 
roína tiene su vehículo! 

Junto al modo de un sólo jugador 
el módulo de 256 MBit, contiene 
también un modo de cuatro jugado- 
res, para que rivalices con amigos o 
con cuatro rivales artificiales creados 
por la propia consola. E incluso pue- 
des ponerle tu cara a uno de los per- 
sonajes, conecta tu Game Boy Came- 
ra al 64 GB Pak y házte una foto. Im- 
porta luego tu foto a Perfect Dark y 
colócala en un cuerpo poligonal a tu 
medida... ¡Alucinarás! 

El juego saldrá en EE. UU. en abril del 
próximo año, así que ármate de pacien- 
cia para su lanzamiento en España. Pe- 
ro aún así ¡la espera merecerá la pena! 


¡Tiene todo|lo que necesita un juego 


de acción 3D-! Joanna Perfect Dark 
podría desbancar a Lara Croft. 


Texto: Christian Henning 


3 


Ed. 


A a 


¡Fuego! ¡Necesito un bom- 


bero! ¡Mi Playstation e 


ardiendo! ¡Fuego! ¡Fuego...! 


¡Que no! Tranquilizate, 


fabuloso dragón Spyro dán- 


doles de nuevo su me 
a losmalvados. 


pyro ha conquistado mu- 

chos seguidores desde su 

aparicición el pasado año. 

Este jumpérrun 3D se ha 

] convertido en uno de los 

juegos más sobresalientes 

<< del género en la Playsta- 

tion gracias a su refinada técnica y sus 

divertidos niveles. Dentro de dos me- 

ses Insomniac va a demostrar que se 
puede mejorar lo inmejorable. 

En el primer Spyro encarnabas el pa- 
pel del fogoso héroe: un cachorro de 
dragón violeta, pequeño y capaz de 
chamuscar sin pestañear a los malva- 
dos para liberar a sus compañeros en- 
cantados. El juego estaba muy bien di- 
señado pero, en ocasiones, la búsque- 
da de dragones resultaba algo larga y 
desesperante. En el nuevo juego este 
problema ha sido corregido. 

Spyro y su amiga, la simpática libelu- 
la Sparks van camino de Glimmer para 
disfrutar de unas merecidas vacacio- 
nes, pero en su camino se encontrarán 
con los habitantes de Alvatar, que les pi- 
den ayuda: unos enormes canallas es- 
tán tiranizándoles. Los escenarios: el 
frío hielo, el interior de un volcán, así co- 
moelfondo del mar y otros muchos pai- 
sajes típicos del género. 

Para salir airoso de su misión Spyro 
tiene que conseguir un talismán de ca- 
da mundo, el problema es que están cui- 
dadosamente guardados. ¡Maldición! 
Necesitarás poner en práctica distintas 
artimañas para obtener el valioso obje- 
to. Tienes que encontrar por ejemplo 
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stá 
esel 


cido 


Con sus ojos saltones, la 
simpática Sparks te indi- 
cará cómo vas de energía 


huesos dispersos por el lugar y reunir- 
los luego en un esqueleto, y tendrás 
que defender a los habitantes del pue- 
blo de dinosaurios hambrientos. 

Junto a los retos de los talismanes, 
cada mundo ofrece los llamados Orb- 
Challenges donde los auténticos pro- 
fesionales tendrán que demostrar sus 
cualidades en el manejo del Dual 
Shock, cuando tengan que ganar una 
partida de hockey sobre hielo contra 
unos monstruos regordetes, por ejem- 
plo. Sólo si pasas estos complicados 
minijuegos, podrás hacerte con el Orb, 
una especie de piedra preciosa. 

Los rivales son otro punto intere- 
sante: cambian su esquema de ataque 
hasta cuatro veces seguidas, de forma 
que tendrás que inventarte contínua- 
mente nuevas tácticas de ataque para 
poder vencer a estos grandes canallas. 

Con más misiones, nuevos escena- 
rios y complicados enemigos, Spyro 2 
supera a su antecesor. Las variadas ta- 
reas que llevarás a cabo te recordarán 
a una aventura completa de Mario. Los 
fans del jumpézrun están de suerte 
¡Chamusca a los malvados, Spyro! 


Ardiente: el gran salto en el diseño 
¡ del juego puede convertir a Spyro 
en una superestrella. 


No sólo diseñadores de 
fuego, sino también 
grafistas se han puesto 
manos a la obra: el se- 
gundo“Spyro' tiene 
unos fondos todavía 
más detallados. 


Un mini juego deportivo entre medio: si metes un número determinado de goles jugan- 
do a hockey sobre hielo antes de que se acabe el tiempo, obtendrás una recompensa. 


PIT] RÁ 


¿Qué novedades 
habéis introduci- 
do en Spyro 2? 
Ted Price: Ante 
todo queríamos 
introducir mayor 
profundidad en 
el juego. Muchos 
Jugadores mayo- 
] res se aburrían 
| con tantos niveles de buscar drago- 
| nes. Ahora tenemos metas de misio- 
j nes auténticas en cada mundo que lo 
hacen mucho más ameno 
' ¿Por qué intentais esto 
| precisamente con un personaje tan en- 
| trañable como Spyro? 

Ted Price: Aunque habíamos dirigido 

Spyro a un determinado público, a mu- 

chos adultos también les encantó la pri- 

mera parte. Ahora esperamos cubrir aún 
| mas sus expectativas con Spyro 2 

¿De dónde sacáis las ideas 
para vuestros juegos? ¿Teneis modelos? 


Entrevista con el je 


A 


dragón preferido. Envía 
a SCREENFUN, Ref.: Spyro 2 
apte o, 14.116, Madrid 28080 


Algunos mini-juegos te lo harán pasar bomba aqui tienes que ayudar a un leopardo a 
reunir monos, arremetiendo contra las palmeras; y como premio ¡una piedra preciosa! 


Este señor tan elegante edificará puentes o te enseñará trucos a cambio de los diamantes que 
has reunido con tanto esfuerzo. ¡Así es la vida! ¡El que algo quiere, algo le cuesta! 


Ted Price: No, no tenemos modelos di- 
rectos. Cada miembro del equipo pue- 
de desarrollar sus propias ideas ¡si el 
resto del grupo está de acuerdo con 
ellas! Por supuesto que nadie ha vuelto 
a Inventar la rueda y que las propuestas 
se basan en elementos de otros juegos 
¿Por qué solo hacéis jue- 
gos para la Playstation? ¿Habéis firma- 
do un contrato con Sony, en el que os 
hayáis comprometido a ello? 
Ted Price: No. Spyro está dirigido exclu- 
sivamente a la Playstation, pero no te- 
nemos problemas para programar con 
otras plataformas, aunque con Sony 
nos complementamos perfectamente 
El trabajo que hacen alli para comercia- 
lizar nuestros juegos es enorme. Pier- 
den más horas de sueño que nosotros 
¿Qué opinas de la llegada 
de la Dreamcast y de la consola Dol- 
phin de Nintendo? 
Ted Price: Me gustaron los juegos para 
la Dreamcast en la feria Ez y le deseo 
mucha suerte a Sega, pero creo que 


fe de Insomniac, Ted Price 
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cuando aparezca la nueva Playstation 
Sega va a sufrirun enorme bajón, Toda- 
via hay muy poca información confir- 
mada sobre la Dolphin para que me ha- 
ga creer que vaya a superar a 
la Playstation 2 

¿Podrias revelar a 
nuestros lectores cuáles son tus juegos 
favoritos? 
Ted Price: Ahora mismo juego como 
un loco a Pokémon. Es increíble cómo 
Unos conceptos de juego tan sencillos 
pueden causartanta adicción. En el E3 
de mayo me gustaron mucho Ape Es- 
cape y Poy Poy 2 

La compañia Naughty 

Dog, establecida como vosotros en Los 
Ángeles, lleva teniendo mucho éxito 
desde hace años con Crash Bandicoot 
¿No os motiva esto? 
Ted Price: Por supuesto. Nuesttas rela- 
ciones con Naughty Dog son muy bue- 
hasy mantenemos una especiede com- , 
petencia amistosa en la que nos empugi? 
jamos a superarnos mutuamente “HA 


Texto y entrevista: Christian Henning. 
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¡La invasión Pokémon' está 
a punto de llegar a España! 
Pikachu y sus amigos aterri- 
zarán en tu Gameboy para 
que te lo pases bomba. 
¡Hazte con todos! 


919951999 GAME FR 
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Hay dos ediciones del mismo juego: la azul y la roja. Da igual cuál de las dos 

tengas, pero varia la frecuencia de aparición de cada especie de pokémon. 


éUn EKANS 
luaje apareció 


En tus andanzas encontrarás poké- 
mon para engrosar tu ganadería. 


Combate por turnos, con niveles de 
experiencia y ataques especiales. 


, 3130 Gyarados 
es enorme. ¡6'5 
metros! 


Hay todo un mundo ahí afuera para 
explorar ¡y está lleno de pokémon! 


Y, okémon es un juego de rol y 
$) coleccionismo en el que en- 

$ carnas a un joven entrenador 
que aspira a convertirse en el me- 


2 jor del mundo. Empiezas el juego 


con un pokémon domesticado, al que 
debes adiestrar para hacerlo más fuer- 
te. Con él podrás capturar a otros po- 
kémon salvajes, cada uno con sus pro- 
pias características. A medida que ga- 
nan experiencia, la mayoría de los po- 
kémon cambian de aspecto: incluyen- 
dolas variantes por evolución, existen 
150 razas diferentes. Algunas muta- 
ciones sólo se consiguen después de 
encontrar ciertos objetos especiales. 
Hay un total de 50 habilidades de com- 


bate para aprender, aunque un 
pokémon tan sólo puede tener cuatro 
de ellas a la vez. También puedes ga- 
nar algunas habilidades especiales 
para tus pokémon. Por ejemplo, si han 
aprendido la habilidad 'surf', podrás al- 
canzar zonas aisladas por agua. 

Además de ganar experiencia reco- 
rriendo el mundo y combatiendo en 
los gimnasios del juego, tienes la op- 
ción de entrenar a tus campeones en- 
frentándolos a los de otros jugadores. 
Para ello necesitarás el cable GB link. 
Otra posibilidad es intercambiarlos, 
como si fueran cromos. De hecho, jal- 
gunos pokémon no evolucionan has- 
ta que no los intercambias! 


¡Pokémon hasta en la sopa! 

Las cifras de Pokémon (acrónimo ja- 
ponés para “Pocket Monsters') son 
de infarto: doce millones de cartu- 
chos en sólo tres años. Hay toda una 
fiebre que está sacudiendo el país 
hasta sus cimientos, y no parece que 
vaya a remitir a corto plazo. Jugue- 
tes, peluches, tostadoras, calcetines, 
juegos de cartas, películas... la de- 
manda de productos relacionados 
con los pokémon no parece tener 
fin. Ni siquiera Mario había gozado 
nunca de tanta popularidad. Pika- 
chu, la mascota oficial del juego, se 
ha sumado con todo derecho a la lis- 
ta de personajes más populares de 
toda la historia de los videojuegos. 


» d 
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Cada edición tiene unos pocos pokémon exclu- 


sivos, que no aparecen en la otra. 


“El 
ba zarpado? 


S.S. ANNE 


Además de explorar y cazar pokémon el jue- 
goes, básicamente, una aventura de rol. 


El universo pokémon fue ideado ha- 
ce casi nueve años, y este juego que 
nos ocupa (en edición roja y azul) es 
el que inició la plaga. Desde que apa- 
reció (en 1996) el fenómeno no ha 
hecho más que crecer y crecer. Hace 
un año los pokémon comenzaron a 
exportarse a otros países. Nintendo 
ha planeado una campaña de pro- 
moción en toda regla para el lanza- 
miento en España, y apuestan fuerte 
a que Pikachu tendrá tanta acepta- 
ción aquí como en Estados Unidos o 
Australia. Incluso se está planeando 
que alguna cadena de televisión 
emita la serie de dibujos animados 


NOM. -Torge E 
DIN. y 2a2P 
TIEMPO/S57:2 


Las medallas que posea el entrenador 
hacen a sus pokémon más fuertes. 


que en Japón, ¡cómo nol, es líder de 
su franja horaria, disputándose los 
primeros puestos entre los progra- 
mas de más audiencia. Si todo va 
bien, en octubre debería llegar a 
nuestras pantallas. ¡Y los usuarios de 
Nintendo64 quese preparen, porque 
los pokémon se están preparando 
para visitarles el próximo año con Po- 
kémon Snap y Pokémon Stadium 21 


WE 


Pokémon 
1 Roly coleccionismo para principiantes 


Lanzamiento Noviembre 99 
Nintendo F 1:2 ug (cable link) 


Están arrasando en todo el mundo 
| ¿Porqué motivo sería España una 
excepción? ¡Larga vida a Pikachu! 


Texto: G.P-A. 
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432 Nidoran es un malvado pokémon 
con espinas venenosas en la espalda 


Pokémon para todos 


Aunque hay muchos más, tampoco 
queremos desvelartelos aqui y arrui- 
narte la sorpresa de encontrarlos 
Estas son las razas más comunes 


401 BULBASAUR 
Tamaño: 0,7 m 

Peso: 6,9 kg 

Tipo: vegetal/venenoso 


104 CHARMANDER 
Tamaño: 0,6 m 
Peso: 8,5 kg 

Tipo: fuego 


107 SQUIRTLE 
Tamaño: 0,5 m 
Peso: 9 kg 

Tipo: acuático 


$22 EKANS 
Tamaño: 2 m 
Peso: 6,9 kg 
Tipo: venenoso 


325 PIKACHU 
Tamaño: 0,4 m 
Peso: 6 kg 

Tipo: eléctrico 


452 MEOWTH 
Tamaño: 0,4 m 
Peso: 4,2 kg 
Tipo: normal 


154 PSYDUCK 
Tamaño: 0,8 m 
Peso: 19,6 kg 

Tipo: acuático 


F14 GEODUDE 
Tamaño: 0,4 m 
Peso: 20 kg 
Tipo: roca/tierra 


+95 ONIX 
Tamaño: 8,8 m 
Peso: 210 kg 
Tipo: roca/tierra 


4109 KOFFING 
Tamaño: 0,6 m 
Peso: 1kg 

Tipo; venenoso 


$116 HORSEA 
Tamaño; 0,4 m 
Peso: 8 kg 

Tipo: acuático 


11120 STARYU 
Tamaño: 0,8 m 
Peso; 34,5 kg 

Tipo: acuático 
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El príncipe persa vuelve al le- 
jano Oriente a enfrentarse a 
mil trampas y luchar contra- 
asesinos y malvados califas 
árabes. ¡Y además ahora lo 
hace en tres dimensiones! 


e 
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No deberías apartar la vista del indicador de energía del 
k Y borde inferior de la pantalla, aunque estés luchando. 


MN 
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y y Lucha con palo: con maña y un poquito de práctica, 
la lucha: Ls .- Ñ descubrirás unos movimientos especiales nuevos. 
principe desen- 1 
vaina el sable E 


por tercera vez. 


Un juego con tradición 


El primer Prince of Persia 2D apareció 

en 1989 para el Apple 11, Su inmediato 

éxito hizo que en poco tiempo hubiera 

una versión para casitodas las plata- 

formas. Pronto, los usuarios de PC. 

Amiga, Super Nintendo, Sega Mega 
a 


El padre del príncipe 


El diseñador de juegos Jordan Mechner 
(foto) tiene una larga carrera en el ámbi- 
to de los ordenadores. Ya en 1984 progra- 
mó el juego de lucha Karateka para el 
Commodore 64. Este juego, de técnica re- 


pp a volucionana, Consiguió vender más de 

A > SS medio millón de copias. Ofrecía secuen- 

> 127 FA ) cias intermedias, luchadores bien anima- 

dos y muy grandes y unos gráficos de 

Drive y Game Boy pudieron manejar al fondo con scroll de pantalla 

ágil principe por todas las mazmorras La debilidad de Mechner por escena- 

repletas de trampas rios exóticos originó el tema para su pró- 
En 1993 apareció la continuación ximo éxito millonario. Después del feudal 

Prince of Persia 2: the Shadow and the Japón de Karateka, Prince of Persia en- 

Flame, con mejores gráficos y nuevos y gatuso al jugador en una Arabia de 

más complejos niveles. Ahora el juego cuento. El diseñador Jordan Mechner 

ha sido adaptado a los tiempos actua- vuelve a colaborar en el nuevo Prince of 

les. Ya veremos si la versión 3D tiene el Persia 3D codo a codo con el equipo de 

mismo éxito que sus dos antecesores desarrollo Red Orb 


¿Y tú qué te cuentas, majete? 
Habla con los personajes secundarios, te 
pueden aportar información muy útil. 


Tu héroe trepará, se deslizará por el suelo y saltará de pla- 
taforma en plataforma. ¡Todo sea por su amada princesa! 


¡Empuja, hijo del desierto! Para resolver algunos acerti- 
Jos deberás hacer uso de tu astucia ¡y tus músculos! 


Tiene estilo, pero no te fíes: ¡es muy peligrosa! Tu héroe no 
debería dejarse engatusar por esta perfida luchadora. 


OS: ¡el jeque ha vuelto! Y 
como es normal en él, no 
trae muy buenas inten- 
ciones: pretende raptar a 
tu adorada princesa. ¡Se- 
rá canalla el tío del turbante! Como es 
lógico, no quieres que tu bellísima da- 
Ma pase el resto de sus días encerra- 
da en el harén del soberano, así que 
tendrás que desenvainar tu sable y 
poner en marcha una operación de 
rescate. ¡Ah! Se nos olvida un peque- 
ño detalle: estás encerrado en el ca- 
labozo del jeque, así que antes que 
nada, tendrás que escapar de la lúgu- 
bre mazmorra y hacerte con un arma. 
Si consigues escapar, todavía te es- 
perarán 14 niveles divididos en seis 
mundos temáticos y plagaditos de 
trampas. Durante tus viajes por el rei- 
no de las mil y una noches, visitarás el 
palacio del jeque, dominarás exten- 
sos puertos, tendrás que orientarte 
en cavernas llenas de laberintos, lu- 
charás sobre los tejados de una me- 
trópolis árabe y sitiarás la fortaleza 
del malvado. ¡Menuda aventura! 
Como en su conocido antecesor 
Prince of Persia, también en esta 
nueva versión tridimensional, el ca- 


mino hacia tu amada está salpicado 
de abominables trampas. Para orien- 
tarte mejor, mira de vez en cuando 
por encima de los fuertes hombros 
de tu héroe y así podrás prever con 
tiempo posibles peligros. 

Al mínimo error que cometa tu hé- 
roe (guiado porti), caerá en las garras 
mortales del enemigo, desaparecerá 
en cuevas sin fondo o será víctima de 
columnas de mármol que se precipi- 
tarán sobre él. Y por si fuera poco, es- 
te mundo arabesco y virtual dispone 
de 30 rivales de combate, ¡a cual 
peor! Entre ellos están, por ejemplo, 
eleunuco o la bestia de cuento árabe. 
Para luchar cuerpo a cuerpo, necesi- 
tarás tu fabulosa espada (¡ya puedes 
ir practicando esgrima, las luchas son 
muy complejas!), sables de doble filo 
o palos. En las luchas con espada o 
palo utilizas tres teclas para el ataque 
y dos para bloquear los golpes de tu 
rival. Dependiendo del arma activa- 
da, dispondrás de distintos movi- 
mientos especiales, que te resultarán 
muy útiles cuando te enfrentes a ri- 
vales complicados. En el caso de que 
ataques a distancia, lo harás lanzan- 
do flechas con tu arco. Las flechas no 


ya 


¡Que me rebanan! Sólo podrás continuar tu camino si activas el in- 
terruptor correcto que se encuentra al otro lado, porque si no... 


sólo te servirán para deshacerte de 
los enemigos, sino también para ac- 
tivar interruptores de difícil acceso. 
De los cofres obtendrás distintos ti- 
pos de flechas, brebajes mágicos, al- 
fombras voladoras y power Ups nece- 
sarios para sobrevivir y poneren mar- 
cha tus poderes mágicos. 

La jugabilidad de la aventura de 
acción Prince of Persia 3D es excelen- 
te gracias a su atractiva mezcla de 
jump 8erun, acertijos y lucha. Los im- 
presionantes gráficos 3D, las artísti- 
cas texturas de muros y logradas ani- 
maciones, así como los mágicos e 
tos de luz y los sonidos ambientales 
árabes, te harán entrar en un miste- 
rioso reino de cuento oriental. 

Si el lejano Oriente te fascina, ¡den- 
tro de poco tendrás Persia a tus pies! 


scape/rroe J. pug: 


Un cuento virtual del lejano Oriente. 
Prince of Persia 3D será el próximo 
éxito de aventuras en el desierto. 


Gracias a un 
avanzado motor 
de gráficos, se 
consiguen estas 
imágenes tan 
impresionantes 


¡Un cráneo volador! Busca corriendo la he- 
rramienta adecuada para librarte de él. 


En este espacio puedes practicar las habili- 


dades de salto de tu héroe. 


Equipado pa- 
ra la aventu- 
ra: aprende a 
luchar con es- 
pada, sables 
de doble filo 
o palos. 


Texto: Volker Weitz 


Infogrames no ha querido 
perderse la llegada triunfal 
de Dreamcast a Europa y 
abre fuego con un arcade de 
los de la vieja escuela. 


Meniúm Soldier Expenda 
tos de luz de todo tipo. Napa; 
completan un arsenal absol 


para hacer la fiesta más divert; 
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tra raza alie- 

nígena que se ha 

creído que esto es 

= — jauja.Claro,desde que mandamos 
al espacio el satélite ese con música de 
ballenas, los muy canallas se creen que 
somos unos pipiolos y nos pueden in- 
vadir así como así. Pues ahora les vamos 
a mandar a los Millenium Soldiers para 
que comprendan por las malas cómo 
nos las gastamos los terrícolas. 

En MS:E. representarás el papel de 
uno de estos soldados psicópatas que, 
armados hasta los dientes, son capaces 
de aniquilar ellos sólos a un ejercito en- 
tero sin pestañear. 

MS:E tuvo unos discretos resultados 
en PC, pero las versiónes de PSX y DC 
pueden depararnos algunas sorpresas. 
Para la primera nos han prometido me- 
joras en el sistema de control y dificul- 
tad más progresiva. Para la segunda es- 
peramos que los efectos de luz se vean 
retocados para aprovechar la potencia 
de la nueva consola. Está confirmado 
que tanto en la DC como en la PSX so- 
portarán duelos Deathmatch, al estilo 
Quake (pero en tercera persona), en la 
que los jugadores se podrán acribillar 
mutuamente a placer. No es difícil anti- 
cipar que, teniendo en cuenta la espec- 
tacularidad del armamento disponible 
y la alegría de gatillo que suelen carac- 


e 
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INFO 


Rage Software 


Esta casa desarrolladora es más famosa 
por sus producciones para PC, aunque los 
usuarios de PSX también la conocen por 
su Dead Bali Zone, un deporte futurista y 
brutal. Se caracteriza por tener la senci- 
llez de manejo como prioridad, con la idea 
de que el jugador se vea inmerso en la ac- 
ción cuanto antes. Próximamente nos 
ofrecerán otros juegos para la DC. En 
concreto están preparando la 
conversión del Incoming de 
PC, un shoot'em up 3D de pilo- 
Y taje de naves que hasta ahora no 
pm había podido debutar en las con- 
solas por culpa de su avanzado y 
espectacular motor gráfico 


terizar este tipo de contiendas, la 
ensalada de tiros resultante puede 
ser de órdago. 

En todo caso, también se mantendrá 
la típica modalidad cooperativa. Más 
que nada para sacar algo positivo de la 
destrucción gratuita y sin sentido de la 
que hace gala el juego... ¡Al menos, se 
aprenderá a trabajar en equipo! 

Teniendo en cuenta que, por el mo- 
mento, éste es el único arcade shoot'em 
up puro que se ha anunciado para 
acompañar al lanzamiento de DC, Mi- 
llenium Soldier tiene potencial para si- 
tuarse espléndidamente en la lista de 
títulos más vendidos. A la vista de jue- 
gazos tan esperados como V-Rally 2, 5o- 
nic Adventures o House of Dead 2, se 
puede dar con un canto en los dientes. 
En cuanto a la PSX, bastará con que que 
conserve el festival de efectos especia- 
les que alegraban la versión de PC para 
que salga un juego bien majo. 


Vendrá de perilla para completar el 
catálogo de salida de la DC. En PSX, 


El diseño de personajes 
tiene un marcado estilo 
de dibujos animados, un 
poco infantil. Es uno de 
los aspectos más celebra- 
dos del juego. 


Ningún juego de lucha está completo sin una re- 
presentante femenina especialmente sexy. 


9902 


Te pasas más tiempo corriendo y arrojando cosas que peleando 
cuerpo a cuerpo, pero alguna galleta siempre acaba cayendo. 


Hay pocos personajes 

básicos, pero jefes fina- , y a z 

les como éste anima- pa meri de e o rl jugador crea- 
rán bastante el cotarro. 0 puede apre vecharlos en su beneficio. 


A AAA A 


Arropado por un fenomenal éxito en Ja- 
pón, Power Stone desembarcará en España 
como una seria alternativa a los juegos de 
lucha tradicionales como Virtua Fighter. 


ueelprimerjuego quesacó Cap- 
[Fs (la casa desarrolladora de los 
Street Fighters y Dark Stalkers) para 

la Dreamcast en Japón. Su éxito ha si- 
do tal que la recreativa ha llegado a 
nuestras salas de máquinas, y en el pa- 
ís del Sol naciente hay una serie de ani- 
me basada en sus personajes. ¡Algo de- 
betener para levantartantas pasiones! 

Lo que más sorprende es su original 
planteamiento, muy diferente de los 
juegos de lucha habituales. Aquí las 3D 
se han llevado a sus últimas conse- 
cuencias: no existe opción de bloqueo, 
y todos los ataques tienen que esqui- 
varse corriendo y saltando por el esce- 
nario, subiendo escaleras, colgándose 
del techo o rebotando por las paredes. 

Los elementos del decorado, lejos de 
quedarse en meros adornos, son inte- 
ractivos. Muchos se pueden emplear a 
modo de arma arrojadiza o como pun- 
to de apoyo para realizar movimientos 
acrobáticos, Hay cajas que se rompen 
liberando diferentes tipos de arma que 
puedes utilizar, muy en la línea de Die 
Hard o Dynamite Cop, aunque los obje- 
tos más importantes para recoger son 
las Power Stones. Cada luchador em- : 
pieza con una (que puede dejar caer 
cuando le golpean), y siconsiguetres se 
transforma durante un rato en una ver- 
sión potenciada de sí mismo. Cuando 
esto sucede, el juego se convierte en 
una especie de “pilla-pilla”: si un adver- 
sario transformado te coge por banda, 
¡puedes ir despidiéndote ! 

El concepto de partida de Power 
Stone es interesante, pero no hay que 
olvidar que el público español está 
acostumbrado a juegos de lucha más 
convencionales. Ya veremos qué tal 
funciona aquí el invento, 


Power Stone 
Lucha 3D y “corre que te pillo 


j Lanzamiento: Octubre 99 
Proein/Capcom 


12 jugadores 


¡Super ataquel El objeto del juego es recolectar las 
Power Stones, transformarse y lanzar una de éstas. 


Será una conversión perfecta de la 
máquina recreativa, con las típicas 
opciones exclusivas para la consola. 


Kung- -fu y hip hop: Activision c combina las 


aa a. PES, 


E artes marciales orientales con la música más | 


: B EE = 

cañera en un cóctel explosivo jal estilo Shaoli in! 

rhaolinSiyvle “EA 

| O SS E pida 


po e 
pan 


5 e E 


_Las armas garanti n chorretones de ea un p dy! 


sordo cal ES 


¡Wu Tang 


sabemos o a e y Con un mix de rap y acción caótica, 
sabemos Ñ historia IS 7 nta 


Activision planea aunar el mundo 
aren 


remos mai lo arios de wtica Chin discográfico con el del videojuego. 
¡OS nueve m a! 3. Aqui la accic sera la de ul 


¡Una ola de crímenes azota la ciudad, la 

policia está desesperada! ¿Y qué vas a hacer 

tú al respecto? ¡Pues procurar que no te pillen! 
AS Í 


A A A dd ni 


Mejoras g gráficas especto al prime > 
ción del :Ñ más vehiculos en Pa al 
ejércitoes y : 
explosiva. - : - 
> ; naa me . 


ara salir 
para salir 


Quizá el tema de G7A2 sea objetable 
port pero, oye, ¡lo único que vas a hacer 
r es delinquir de manera virtual! 


Iinocen! 


a 


Crash Team Racint 


e A 
lirro- drán unira 


ito- 


contaremos en cua 
huestro poder la versión 
¡levos 
Ss Cir: 


AS > 2. > eS 6 cor r En las eras cor 


labrá muchos ítem: ayudar 


nar, desde bu rbujas prote to; 


h este juego de ro 
un guerrero resuc 
muertos para cur 

rescatara una 

un misterioso 

mento parece : se ) e peso 

mm kero 4  Unzombi vengador ne - muchc 

- Con una calidad gráfica sobresaliente, 19 potoa pocoila me SS 9) 
_ Revenant exigirá el uso de tarjeta 3D. cin Cl a 


>> 


: A A e MA, Tal vez Diablo 2 sea el juego más es- [$ | 
A TS o E, ED OS a MAA perado del momento, pero este Reve- 
Er protagonista es ducho en el arte « 1 5 HAD 5 nant podría dar la campanada. 
armas on en- 


Jet Forc 


a casa desarrolladora resp 
adentra ahora 


sivos jef 
e rcamino actes cent va cues, rep: - re entes pues deal 
equipado con implantes cibernéticos. — mundos. E ¡no te darán tres in- tch a cuatro y la posibilidad de com: 
EEE A áAOAO tentos par alir so, o tendrás eras de naves serán ju; 
: | quevolver a empeza a tres per- d 
b. IM sol se A 


go: 
an 


Rare no acostumbra a decepcionar- 


nos, y a este proyecto le han dado 


a Un IeS E mucho bombo. ¡Ojo con él! 


tran la potencia gráfica de la N64 


Disney asalta la Game Boy 


Entre noviembre y diciembre está previs- 
to el lanzamiento de 3 juegos de la facto- 
ría Disney: Alicia en el pais: de las maravi- 
llas, La Bella y la Bestia, y Mickey's Toon Ra» 
cing. El primero será un típico plataforme- 
ro, con Alicia LL saltos como una 
descosida y todos los esp del cuen- 
to de Lewis Carroll dando la lata. El de La 
Bella por el contrario, consistirá en varios 
minijuegos en los que el objetivo será 
conseguirlas maximas puntuaciones. Por 
su parte, Mickey intentará volver a estar 
en el candelero apuntándose a la moda 
de las carreras focas. ¡Si Crash puede ha- 
cerlo, por qué nova a poder él! 


The Moomins Tale 


Protagonistas de una exitosa colección de li- 
bros y series de animación, los moomins (se 
pronuncia “mumins”) llevan ya 54 años lle- 
nando de fantasía la imaginación de los ni- 
¡ños de medio mundo. Ahora, en su primera 
vacilante incursión en el mundo del video- 
uego, han elegido a la GB Color para reflejar 
sus aventuras. Los gráficos son deliciosos, y 
Sunsoft, los responsables del título, van 2 
pan conservar el mismo mensaje de 
ndad PA valores familiares que caracteri- 
zan a la familia moomin. ¡Qué bonito! 


Gran Turismo 2 


La segunda edición del famosísimo Gran Tu- 
mismo de Playstation saldrá a principios del 
2000, y ará de 2 CDs. GT2 será una ver- 
sión mejorada del primero. En aquél había 
150 coches basados en modelos reales, y ya 
eran muchos. Para la segunda parte, los di- 
senadores están enfrascados en la ardua ta» 
rea de elevar esa cifra a a 400, sin perder ca- 
lidad gráfica. El ruido de fas motores estará 
grabado de coches reales, y habrá nuevos 
elrcuitos offroad. 


Starcraft 64 


Tras la tibia acogida de la adaptación de 
ESC, Nintendo prosigue con su campaña 
de captación de jugadores adultos, para lo 
cual ha acordado con Blizzard una versión 
de Starcraft en la N6z. Este juego forma 
arte del cuarteto que junto a C£C, Age of 
mpires y Total Anihilation se reparten la 
tarta de la estrategia en tiempo real para 
PC. Como era de esperar, los mapas de bata- 
fla van a ser reconstruidos de arriba abajo 
En darlesun aspecto3D más real yes pro- 
able que se incluyan algunos de los que 
aparecian en Brood Wars, la expansión del 
dusgs original de PC. Naturalmente, tam- 
ién habrá misiones construidas especifi- 
camente para N64. La mayor novedad de 
Starcraft 64 es que permitirá O ad 
res competir entre ellos o tooperativamen- 
te a pantalla dividida, ¡y eso es justo lo que 
se echaba de menos en el CEC 64) 
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DET 


TOMB 
RAIDER AY 


CORE DESIGN/EIDOS — PL, PS 


y (1) A punto de dar el pistoletazo de salida 
a su sucesor, TR Ill sigue barriendo. 


€) Zelda: Ocarina of Time 
NINTENDO - N64 


(4) Linkse consolida como el héroe favorito 
de los usuarios de la N64. 


Fw Metal Gear Solid 


B) El e a ce Snake se mantiene firme 
entre los aspirantes a agentes secretos. 


4 NS 
dl FIFA 99 
Playstation EA SPORTS — PC, PS, NG4 
(2) El rey del fútbol sigue siendo el número 
uno de su género, pero pierde posiciones. 


Tekken 3 


NAMCO/SON Y — PS 
(5) Con los sopapos que sueltan, ¡a ver % 
quién es el guapo que los apea de aquí! [E 


Star Wars Racer 
ELECTRONIC ARTS - PC, N84 


NUEVO Anakin Skywalker corre veloz en su vaina, 
pero no consigue adelantar puestos. 


C8C 3: Tiberian Sun 


WEST WOOD/EA — PC 


NUEVO ¿2 nueva guerra del tiberio despierta las 
primeras pasiones y entra pisando fuerte. 


Tomb Raider II 
CORE DESIGN/EIDOS — PC.PS 
(10) Lara mantiene su 2” aventura entre los 


diez primeros: ¡no paráis de votarla! 
a 
Q+ Need for Speed IV 
ELECTRONIC ARTS — PL, PS 
(6) Need for Speed pierde adeptos. La ter- 
A cera parte ya ha caído del ranking. 
105 Dungeon Keeper 2 
BULLFROG/EA - PC 
NUEVO De buenas a primeras, los malvados de 
DK 2 se cuelan en el número 10 de la lista. 


esperecdos pe 


PLAYSTATION NINTENDO]614' 


¿A punto de llegar! » : 

¡AP y Tomb Raider Il etal Gear Solid elda: Ocarina of Time 

4 Ke Tomb Raider IV 7.15) di ds MES RAE Ar Aruedera dl acción SON Rolucción - 8.390 aprox. 

Tomb Raider IV (rc, Ps) > 

2 Tiberian Sun Tekken 3 Turok 2: Seeds ofEvil 

WEsTwWOOD/EA NAMCO/SONY ACCLAIM 1 
Y Y Final Fantasy VIII (Pc. Ps, Estrategia tiempo real - 6.995 aprox. Lucha 30 - 2.490 aprox, 30 ahocter - 5.390 aprox. | 

FIFA 99 Tomb Raider III Fifa 99 


9) Dino Crisis (PS) Simulación fútbol - 7485 aprox. Koda aa ii TR Simulación fétbo! - 9.490 aprox. 
; LL) Star Wars Racer FIFA 99 Star Wars Racer 
eS ARTS EA SPORTS ELECTRONICS ARTS 


Velocidad - 5,795 aprox. Simulación fútbol - 7,490 aprox. Velocidad — 9.490 aprox. 


Dungeon Keeper 2 5 r IV ke 2 
pS) onkey kong 60161 Y Ch Duncan Keep UN a 
Estrategia a tiempo real —6.735aprox. Y) Velocidad - 7.990 aprox. Y 30 shooter - 9.490 aprox. 3 
0 o 


José Vizcaino 


José Vizcaíno, presidente y creador de la AJO (Asociación de Jugado- 
res Online)tuvo la idea de llevar a cabo junto a dos compañeros una 
: , asociación para Jugar en línea a través de Internet; Actualmente es 
«y Resident Evil 2 ¡la asociación de jugadores online más importante de España. 
CAPCOM/VIRGIN - ; Y, 
Los zombis de RE reaccionan y se abren 
camino a mordiscos dentro del top. 


Dinámico y rápido: un juego que apareció 
Quake 2 . z en el momento oportuno y lugar adecua- 
ID SOFTWARE - do (Internet). Es irrepetible. 


La jugadores de Internet, apoyados por 
los de N64, aúpan a Quake 2 a la lista. Y Miro", 
Derivado del motor del Quake 2; tiene 


S Í / ent Hi 1! una escenificación muy buena. Goza de 
KONAMI - buena salud entre el juego multijugador. 


El terror psicológico gana fans y amena- 25 y 
za la supremacia de Resident Évil. h 
» | E Multiplayer rapido y dinámico. Junto con 


Dri ver , pantallas cíclicas, hacen que las horas se te 
REFLECTIONS/GT INTERACTIVE — . » pasen volando. No se le ha hecho justicia 


Los mafiosos del Driver no han tenido que A e 
sobornar a nadie para entrar en lista. . Ly Total Armihilation Po) 
] y Me encanta la ambientación futurista. 


Gran Tur smo ? También es muy dinámico y se puede re- 
SONY- : A partirtela por todas partes, 


YA (8) Seve que no les ha entrado bien la quin- | 
á ta a estos chicos... ¡y pierden 7 puestos! | (utero 
GRAN TURISMO: es : La primera parte marcó un hito y la segun- 


a Half Life j da también resulta genial. No me impactó 
SIERRA/CENDANT — como la primera, pero me gustó mucho. 


Half Life ve con envidia la entrada del 
Quake 2. ¿Conseguirá alcanzarlo? 


Final Fantasy VII 


SQUARESOFT/SONY = 


La reedición Platinum tuvo su momento, 
pero ahora todos esperan el FF VIII. 


185 RollerCoaster Tycoon a Starcraft 


MICROPROSE — zoo 
(20) Una subida discreta, pero notoria: nues- 


tro parque no cierra en invierno. ¡Aaaargh, lanzamiento nuclear detectado! Nuestra 


guerra en red es cada vez más cruenta. 


EIDOS - Ne (9) Speed Freaks 


Vuelven a atrincherarse en nuestro top los PROEIN= | 
chicos de Commandos: ¡cuerpo a tierra! 3 ; Los piques que provoca este juego en el multipla- 


z 3 yer a 4 hace que volvamos a él una y otra vez. 
SimCity 3000 
MAXIS is > R- Type DX 


(16) Por desgracia, últimamente no está de E NDOS . 
moda crear ciudades, ¡sino destruirlas! ] Media redacción está atascada en el 5% nivel, Y los 
- que ya la han pasado no paran de pincharles! 


Ly Bloody Roar 2 
VIRGIN INTERACTIVE — 
Bakuryu, el topo, es el personaje favorito, ¡pero 
Jenny está ganando seguidores rápidamente! 


GAME[BOY/ DREAMCAST Ap 
¡Qué recuerdos! Por aquí hay mucho carca ansioso 


( Zelda ] V Links Awakening DX ( Sonic Ad ventures de revivir sus tiempos mozos de los videojuegos. 
1 Í SEGA 


NINTENDO 


2 Wario Land 2 D> Sega Rally 2 


A 


NINTENDO 


F-1 World Grand Prix Virtua Fighter 3tb 


NINTENDO 


Tetris DX House of the Dead 2 - j2 A 
INTENDO SEGA e OA MI ES) USI22  Wlándanos una Pol indicándonos 
pra tus cínco juegos favoritos y, además 
R- Type DX Power Stone de participar en el concurso del jue- 
Ninte bo ARENA 4 . ' . go que elijas, auparás a tus héroes a 
los primeros puestos de nuestra lista 
. SCREENFUN, 
ref: Éxitos 5, apdo. 14.151, 
p 28080 Madrid. 


A 


S MUTO 


cada elemento. 


antos juegos y tan poco dinero! Para que no mal- 
gastes tu paga en software aburrido, en 
SCREENFUN sometemos a todos los juegos nue- 
vos a un profundo y exhaustivo chequeo. Al final 
de cada una de estas revisiones, te detallamos en 
una ficha los resultados de nuestro chequeo, los datos 
técnicos y los requisitos más importantes sobre el juego. 
En esta página encontrarás el significado exacto de estas 
informaciones. A propósito de la evaluación: en todo mo- 
mento y a cada juego se aplicarán los mismos baremos. 
Otro dato importante: si no consta ninguna fecha, los jue- 
gos chequeados en este número salen al mercado en el 


mismo mes que la revista. 


e. 
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El precio 
¡Aquí te decimos cuánta pasta tienes que 
soltar! Debido a que los precios varían se- 
gún el punto de venta, indicamos siempre 
el precio de venta al público (P.V.P.) reco- 
mendado por el fabricante. 

Si te mueves un poco para comparar los 
precios, con algo de suerte puedes encon- 
trar alguna que otra ganga. 


El fabricante 


¿Quién lo hizo? Puede que los enterados 
reconozcan el nombre de un importante fa- 
bricante. Pero... ¡cuidado!, la marca, por 
muy bien que suene, no garantiza la cali- 
dad del juego. 


Los jugadores 

Aquí te enteras del número de personas que 
pueden jugar a la vez (siempre que tengas 
el número necesario de gamepads o joys- 
ticks). Damos por válido el que se pueda ju- 
gar de forma simultánea en PC con la pan- 
talla dividida, en el sistema especial de In- 
terneto a través de una red de PC. 


Requisitos especiales 
Los usuarios de PC encuentran aquí la in- 
formación necesaria sobre el requerimien- 
to mínimo de su equipo para que el juego 
funcione correctamente: 'Min.“indica el 
equipamiento mínimo necesario, y “Rec.” 
significa las características recomen- 
dadas. Si tu ordenador no cumple estos re- 
quisitos, la diversión está en peligro. Si 
juegas con consola, sabrás si el juego ne- 
cesita hardware adicional, como joypads 
especiales o memory cards. 


Las notas de S 


Así puntuamos en SGREENFU 


Todo bien ordenadito: las fichas de 
evaluación que encuentras en las 
páginas de SCREENFUN contienen 
toda la información que necesitas 
acerca de cada juego. En esta pági- 
na te explicamos el significado de 


AAA O A A PP A 
El Sistema 
Dentro del rectángulo rojo indicamos el sis- 
tema en el que hemos probado el juego: 
PC: MS-DOS y Windows 
PS: Sony Playstation 
SAT: Sega Saturn SNES: Super NES 
GB: Game Boy GBC: Game Boy Color 
El rectángulo verde indica que el juego ya 
ha sido revisado para otro sistema en una 
edición anterior de la revista, por ejemplo: 


* ya chequeado en SCREENFUN 12/98 


N64: Nintendo 64 


al En el rectángulo naranja se indica si está 
prevista otra edición del juego para tu PC o 
consola. Ejemplo: El juego ScreenFun (nombre in- 
ventado por nosotros) fue revisado en el número 
11/97 para Playstation. La versión para PC esta en fa- 
se de pruebas, y los jugadores con Saturn tendrán 
que armarse de paciencia. 


¿Español o Inglés? 
Una “E quiere decir que hemos chequeado la versión 
española; una “/, la versión inglesa. Si pone VE; se ha 

revisado la versión inglesa, aunque la versión españo- 

la saldrá en breve. 


ráficos 
¿Impactantes o so- 
brios? ¿Cuidados o de- 
sastrosos? Aquí sabrás 
como se evaluaron los 
gráficos en compara- 
ción con sus colegas 
de género jugando en 
un hardware normal. 


Sonido 
¡Damos notas a las 
notas! Efectos de mú- 
sica y sonido pueden 
cea) > inspirarte y hacerte 
Accióh de alta calidad con un dise- y ganar puntos extra, 
ño gráfico de auténtico lujo. Un acompañarte simple- 
huesg duro para la competencia. mente o ¡aburrirte a 
q«P-_- ILIM<«<M¿M¿MM | muerte! 


TT TI rta to AA. 
* ya chequeado en SCREENFUN 12/98 


Lo que 
nos 
gustó 

Éstas son las 


características que 
le han gustado al 

equipo SCREENFUN 
por encima de todo. 


Diversión 

En esta calificación te 
enterarás de si vas a 
tener diversión para 
rato... ¿Hay muchas 
variantes el juego?, 
¿soluciones alternati- 
vas? ¿Algún editor pa- 
ra hacer creaciones 
propias...? 


El resumen 
Breve y conciso: 
El resumen 
cuenta en pocas 
palabras lo que 
puedes esperar 
del juego. 


Lo que 
no nos 
gustó 
Aquí pone- 
mos los puntos débi- 
les del juego: desde 
algunas pequeñas 
carencias hasta 
errores de bulto. 


La nota SCREENFUN 

Al final nos ponemos serios y severos. La nota te 
dice cuánta diversión te va a proporcionar el jue- 
go. La máxima puntuación la tendrán los juegos 
que consigan el 10; la mínima se puntúa con 1. 


Alucinante F Sobresaliente Notable Muy bien Bien 

¿A qué espe- Casi perfecto. La compra no es Un buen com- Es interesante 
hi ras? Un juego Hazte con él, obligatoria, pero pañero para por el tema o 

que no te debes porque no hay desde luego, los ratos li- algún pasaje 

perder, muchos así. merece la pena. bres. en particular, 

Aprobado Insuficiente Mal Muy mal > Basura 

Aquí está el lí- No merece la ¿En qué estarían ¡Ni te acerques! ¡Auténtica basura 

mite: sólo sirve pena. Sigue pensando los Pero puedes re- informática! No 

para fans del ahorrando para creadores al di- comendárselo a lo aceptes ni re- 

género. otro juego. señarlo? tu peor enemigo. galado. 
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Los géneros 


¿Un juego de rol con un toque de 
aventura o un jump 4 run de estra- 
tegia? Para que no te hagas un lío, 
en este diccionario te presenta- 
mos los más importantes géneros 
con los que puedes encontrarte. 


Aventura 


Aventuras son juegos para el 
“coco” enmarcados dentro de 
una historia de suspense. Entre 
los clásicos se encuentran “El 
día del tentáculo” y la serie 
“Monkey Island". 


3n-shoot 


Acción de disparos vertiginosa 
desde una perspectiva de primera 
persona. Entre los mejores y más 
destacables están el precursor Do- 
om' y además, Jedi Knight; Turok; 
“Unreal” o “Forsaken”. 


pucha 


¿Quién es el primero en tumbar al 
adversario? Los éxitos como “Vir- 
tual Fighter; Tekken'o “Street 
Fighter'son más divertidos cuan- 
do se juega con un amigo. 


Deporte 


Fútbol, fórmula-10 hockey sobre 
hielo: se pueden simular un sinfín 
de deportes. Excelentes las series 
“FIFA; 'NHL y “NBA: 


Vuelo 


¿Te gusta volar? Entonces vas a 
disfrutar como un loco con simu- 
ladores como “EF 2000, 
“Longbow 2*o la serie futurista 
“Wing Commander. 


Los juegos de carreras son un 
mundo aparte. Recomendamos 
“Gran Turismo; “Grand Prix 2; 
“Mario Kart 64; Fórmula 1 97' y 
“Wave Race 64”. 


RoL 


Con un elenco de héroes atravie- 
sas países lejanos y luchas contra 
terribles monstruos. Como re- 
ferencia hay que indicar Final 
Fantasy VII y los juegos “Ultima”. 


Jump 8: Run 

Aquí necesitas buena coordinación, 
reflejos e inteligencia. Algunos de 
los mejores representantes son “Su- 
per Mario 64; Crash Bandicoot'y 
la serie “Sonic”. 


Estrategia 


Un buen sentido táctico y planifi- 
cación son indispensables. Los más 
destacados de este género son 
“Command 8: Conquer, “SimCity” y 
Age of Empire”. 


Hay juegos que no se pueden cla- 
sificar de forma exacta. En este 

grupo entran, por ejemplo, Tetris, 
Star Wars Monopoly” o “Swing. 


ARS 
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EN Centro MAIL ENCONTRARÁS 
El LOS MEJORES PRECIOS 
Y LOS MAYORES DESCUENTOS 


STAR WARS: EP. 1-LA AMENAZA FANTASMA _6795 _ 6.295 
SHADOWMAN 


CROC 2 ZAY90 _ 6.990 
MONACO G.P. RACING SIMULATION 2 8490 _ 7.990 


e Recorta y rellena los dátos de este cupón. NOMBRE 
e Ven a visitamos a Centro MAIL y presenta este 

cupón al realizar la compra de tus juegos. 
* Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos 

este cupón junto con lu pedido a: 

Centro MAIL + €? de Hormigueras, 124, 
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Te lo haremos llegar por transporte urgente 
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A CORUÑA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1:0981 143 111 
" NES de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 1981 599 288 


Vitoria C/ Manuel Iradier, 9 2945 137.824 
ALICANTE 


Alicante 

+ C/ Padre Mariana, 24 (965 143 996 

+C.C. Gran Vía, L b-12, Av. Gran Vía s/n (0965246 951 
Benidorm Av. los Limones, 2. Edi. Fuster-Júpiter 2966 813 100 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 (1965 467 959 

Am y ). Martinez González, 16-18b 0965 397 997 


Almería Av. de La Estación, 28 2950 260 643 
BALEARES 


Palma de Mallorca 

* C/ Pedro Dezcallar y Net 112971720 071 
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rcelona 
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15 El 
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Cc Dz 
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LLÓN 
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CÓRDOBA 


« 


Córdoba C/ María Cnslina, 32957 498 360 
GIRONA 
Girona C/ Emil Grahit, 65 4972 224 729 
Figueres C/ Moreria, 10 1972 675 256 
Palamós C/ Enric Vincke,s/n 0972 601 665 
GRANADA 
Granada C/ Recogidas, 39 0958 266 954 
GUIPUZCOA 
San Sebastián Av. isabel ll, 23 1943 445 660 
EA Luis Mariano, 7 21943 635 293 


uesca C/ Argenscla, 2 1974 230 404 
A 4 


Jaén Pasaje Maza, 70953 258 210 
LA RIOJA 
lo Av Doctor Múgica, 6 2941 207 833 
'ALMAS DE G. CANARÍA Nueva 
« P? de Chit 3091928 265 040 MZA 
E La Ballena. Local 1.5.2 0928 418 218 


Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 2987 429 430 
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Alcorcón C/ Cisneros, 47 2916 436 
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MÁLAGA 


Málaga C/ Almansa, 14 (0952 615 292 
md Av. Jesús Santos Reln; 4 01952 463 800 


Murcia C/Pasos de Santiago, s/n. 2968 294 794 
NAVARRA Pl 

A Fold r Asarta, 7 0948 271 806 
PONTEVEDRA - 


Vigo C/ Elduayen, 8 7,986 432 682 
SALAMANCA + 


Salamanca C/ Toro, 642923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
5 (a Tenerife C! Ramón y Cajal, 62 (922 293 083 


Jovia:C.C. Almuzara, 21 Local 4- C/ Real, s/n 2921 463 469 
SEVA 


Sevilla 
*C.C. Los Arcos. Local B-4 Av Andalucia, S/n 0954 675 293 
+C.C.Pza Amas. Local 0:38. Pza. Legión. s/n 0954 915 604 
VALENCIA 
Valencia 
As Aloe 16/0963 339 619 
*0 ¡er JA . 
wisindía CC Pza Mayor, Local9-10,P' Actividades. 2962 950 95 
Valladolid C.C. Avenida»P? Zorrila. 54-56 2083 221 828 
VIZCAYA 


Bilbao Pza Aríquibar, 40944 103 473 
Las Arenas C/ del Club, 12944 649.703 
ZARAGOZA 


+ C/ Antonio Sángenis, 5:01976 536 156 
»C/Cádiz,14 O 13 271 
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¡La octava parte de Final Fantasy” ya 
casi está aquí! Gráficamente es bien 
distinta de su predecesora, pero se 
conserva lo más espectacular: las “in- 
vocaciones”. En estas páginas te des- 
cribimos 16 de ellas, aunque seguro 
que hay más. ¡Cankempla su poder! 


Leyenda del texto y simbolos 

| C.E.: Comando especial para el combate, otorgado al personaje que se equipe con el Guardián de la Fuerza. Nor- 
malmente el G.F. tiene que aprenderlo primero. E.B.: Enlaces Básicos. Son los que el Guardián ya tiene aprendi- 

' dos cuando lo encuentras por primera vez. Mejoras de personaje iniciales: los Guardianes mejoran los atributos ' 

de tu personaje. Estas son las mejoras que ya tienen aprendidas cuando los encuentras por primera vez. 


(+) energía vital (y) ataque $9 elemento 


2 4? y EEE] 
Este gigantesco elemental de electricidad es uno de los pri- 
meros que obtienes en el juego, y ni siquiera hay que pelear 
[para conseguirlo. Su poder es el de convocar una tormenta 


leléctrica que golpeará a todo un grupo de enemigos. C.E:: 
[Carta (transforma a un enemigo en una carta, pero sólo 2 
| ciona con monstruos debilitados). E.B.: Magia 


O nivel inicial 


ES (DDiam s 
Shiva E SHE Pr 


¡ 6 Silent Voice 
Siren 1 


(O39 9 Cielo 


A a o 
La sensual ángel Siren te ayudará tocando diferentes me- 
lodías mágicas. Lo mismo puede lanzar rayos sobre los 
monstruos que crear una burbuja de silencio que les impi- 
da la pronunciación de hechizos. C.E.: Sanar: cura los es- 
tados adversos a un personaje. E.B.: Magia, Defensa con- 

¡tra estados (te protege de adquirir un estado adverso) 


El hada de hielo Shiva ya hizo su debut en Final Fantasy VI, y 
repitió en FF V/F Congela a sus enemigos con una fría tor- 

' menta de hielo. Al igual que Quetzalcoatl, te la darán al prin- 
¡cipio del juego. C.E.: Condena (mata a un monstruo instantá- 
íneamente, o le pone una cuenta atrás que señala su muer- 
¡te). E.B.: Espíritu (defensa contra la magia) 


lt Ding JUStICe > Í Q $] á ' ¿nu / 
Brothers Su ss 1 Carbunkle [Si 20 


¡¿Díablo, el amo del Infierno, se pone de tu lado: acompañado | 
Ebor una cohorte de murciélagos, su presencia llena de Pavon 
alos monstruos más valientes. Ataca aplastando a los ene- 


Imigos con una esfera gravitatoria de energía infernal. CE: 
[A Sacrificio (debilitas tu defensa para potenciar tu ataque) 
¡E.B.: Magia, HabilidadX3 (equipa 3 habilidades simultáneas) 


7351719999 
243/9999 


(Gu dianes elementales de la tierra, los hermanos Seclet y ] El diablo de fuego Ifrit también es originario de Final Fan- ¿El gnomo verde Carbunkle sale de su agujero y te defiende 
Minotauro hacen que el suelo alrededor de los enemigos ] tasy VI y VII. Este horrible espiritu del fuego, al que repre- ken la batalla de forma pasiva: su magia reflectante prote- 


se desgaje y vuele hacia el cielo. Entonces un hermano senta como guardián elemental, tuesta a tus enemigos ge a tu grupo durante unos pocos asaltos. Todo hechizo 
¡catapulta al otro como un obús hacia la plataforma, rom- con una bomba de plasma explosivo tarrojado directamente sobre cualquier miembro del grupo 
¿piéndola en pedazos. ¡Vaya caída! C.E.: Proteger [recibes C.E.: Acometida (encanta a un personaje con los hechizos [rebotará hacia los enemigos. C.E.: no. E.B.: HabilidadX3 
¡un ataque dirigido a un compañero). E.B.: Vitalidad ¡de Berserk), Escudo y Prisa. E.B.: Fuerza ¿(puedes equipar 3 habilidades simultáneamente), Magia. 


6 17 +Tidal Wave 


Agua 


el poderoso elemental de agua es otro de los viejos conoci- 
dos que te acompañaron en FF VIl, Cuando ataca, una mon- 
taña se levanta del suelo, Leviathan se lanza por la pendien- 
te, transformándose en una ola que barre a los enemigos 
C.E: Recuperar: cura a todo el grupo, E.B.: Magia, Defensa 
contra hechizo (X2, del mismo tipo que los enlazados) 


Holy Judgement 
Cielo 


Esta máquina de destrucción aparece a lo lejos y, tan 
ff pronto carga sus armas, comienza a vomitar rayos lumino- 
sos de poder nuclear. C.E: Resucitar: reanima a un perso- 
'inaje desmayado. E.B.: Espíritu (defensa mágica), Habilidad 
11X3 (equipa 3 habilidades simultáneas), Defensa contra he- 
¡[chizo (del mismo tipo que el enlazado). 


[El dragón galáctico de de FF7 vuelve tan tremendo como 
siempre. Bahamut rocía desde el aire a los enemigos con su 
poderosa arma de aliento. Por fortuna no libera todo su po- 
der, ya que podria destruir el planeta entero en un descuido. | 
C.E: no. EB.:HabilidadX4 (equipa 4 habilidades simultáneas). 

Mejoras de personaje iniciales: +60% fuerza, +60% magia 


¿Kitchen Knife 


FAT4A9999 creeme 
AT —¿1-9999  renmnas 


¡Sigue la fiestal Si Sabotendar te pareció un Guardián im- 
presentable, espera a ver a Tonberi. Linterna en mano yar- 
mado con un cuchillo de cocina, se da un paseíto por el 
¡[campo de batalla, gritando al enemigo. ¡Qué simpático! C.E.: 
aumentar un nivel al enemigo (da más experiencia cuando 
¡[lo vences), rebajar un nivel al enemigo (da menos). E.B.: no. 


«¿ganas todos sus puntos de vida. Funciona pocas veces) 


Pandemonium 37, vna Tis 


y 


El guardián elemental de aire Pandemonium aparece con 
un tornado que arrasa todo a su paso. Tus contrincantes 

son absorbidos por la fuerza del viento y arrojados contra 
el suelo de forma brutal 
!C.E.: Absorber (roba puntos de vida a un enemigo y te los 
¡da a ti). E.B.: Fuerza 


, 2 (3) Completely Wild 


O 2521 ÉoVeneno 


alguna sustancia alucinógena: traslada al enemigo a una di- 
mensión paralela, en mitad de un paso a nivel. Las barreras 

se cierran y el convoy le embiste con furia kamikaze... ¡qué 

Iforma más siniestra de atacar! C.E.: Absorber, Sacrificio (de- 
[bilitar defensa para potenciar el ataque). E.B.:no 


7 aaa] 
Sabotendar (S3,, Zwones 


A AA 
: ataque de este Guardián parece el resultado de consumir 


A a 
El cómico cactus Sabotendar flota en el aire y derrama una 
lluvia de afiladas espinas sobre sus víctimas. C.E: De- 
Afender, Autoexplosión (un ataque kamikaze). EB.: no. Me- 
joras de personaje iniciales: al aumentar de nivel, el per- 
isonaje que lo lleve equipado gana +30 Puntos de Vida, +1 
¡de Fuerza, +1 de Magia y +1 de Espíritu (defensa mágica) 


(SS =——— 
QD:30 (H Eternal Breath 
Qee E9- 


Fs 


| 


EB. Recuperación, Velocidad y Puntería 


Cerberus [Sis pinar 


La invocación de este ominoso perro tricéfalo, otrora defen- 
Usar de las puertas del infierno, concede la habilidad de lan- 
¡zar los hechizos el doble de rápido a todo el grupo, o bien el 
¡triple de rápido a un único personaje. C.E.: no. E.B.: Fuerza, 

Espiritu (defensa mágica), Puntería, Defensa contra estados 
¡(te protege de adquirir un estado adverso) 


a Playstation está a punto de es- 
tallar! Final Fantasy Villva a llegar 
muy pronto a nuestras tierras, ¡y 
seguro que levanta tanto revuelo 
como su antecesor! A pesar de las 

críticas que protestaban por el 
nuevo look adulto de la saga, 
los estilizados personajes tie- 
nen un toque de distinción y elegan- 
cía que nos ha convencido plena- 
mente. ¡Nunca un juego de rol había 

tenido un aspecto tan elaborado! Y, 

agárrate, nada menos que ¡cuatro! 

CD's componen esta grandiosa aven- 

tura. Buena parte del espacio se lo co- 

men las escenas de vídeo, pero eran 
necesarias para narrar adecuada- 
mente la trama. Un innovador siste- 
ma de magia, gráficos totalmente re- 
mozados, más música... ¡y mucho ro- 
manticismo! Las chicas van a pasarlo 
en grande con la bonita historia de 
amor de FF VII! y, sobretodo, con sus 
guapos personajes masculinos: 

Squall, el protagonista principal, pa- 

rece el hermano gemelo de Leonardo 

Di Caprio. ¡Tío bueno! 

La estrella del sistema de combate 
son los Guardianes de la Fuerza (G.F.), 
una mezcla de las invocaciones y la ma- 
teria de FF VII. Para conseguirlos debe- 
rás derrotarlos en combate o extraerlos 
aun enemigofinal. Al igual que las vie- 
jas invocaciones, su intervención en las 
batallas es un regalo para la vista y un 
desastre para tus enemigos. Cada G.F. 
tarda un ciertotiempoen aparecertras 
ser llamado. ¡Cuidado, porque mien- 
tras llegan son vulnerables y pueden 
quedar fuera de combate si reciben su- 
ficiente daño! Los G.F también suben 
de nivel, y así aprenden a mejorar los 
atributos del personaje que los lleva 
equipados, le permiten usar los hechi- 
zos como potenciadores (enlazar) y le 
dan habilidades especiales. 

En FFVII la traducción era un gali- 
matías casi incomprensible pero la de 
la octava parte está muy cuidada, con 
giros idiomáticos divertidos y unos 
dialogos mucho más naturales, 

Para cuando leas estas líneas, Final 
Fantasy VIII ya estará a la venta. Así 
que vete poniendo a tono con los 
Guardianes de la Fuerza que ilustran 
estas páginas. Esto es sólo un aperiti- 
vo: el juego es muy largo y tiene mu- 
cha chicha... ¡En el próximo número 
te lo contamos al detalle! 


Texto: G.P-A, 
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El único juego capaz de hacer 
sombra a Tekken 3. En Japón es- 


tos héroes han alcanzado des- 
de hace tiempo un estatus de 


culto. ¡Comienza la lucha! 


Pi 


EA 


a 
Pai se hizo 
actriz pese a 
la desaproba- 
ción de su pa- 
dre, Lau Chan. 


de 
MO 


[ Y l arcade Virtua Fighter es 
A unodelos mayores mitos de 

r la lucha en las salas recreati- 
HE vas. Asus fantásticos gráficos 
hay que añadir un apasionante siste- 
ma de combate, que favorece al ju- 
gador veterano. En Japón, dominar 
los VF es casi una ciencia. 

Lo novatos descubrirán en esta nue- 
va edición a doce luchadores de mar- 
cada personalidad. Cada uno tiene 

_ montones de maniobras, aunque para 
dominarlas a la perfección necesitarás 
entrenarte a conciencia. El triunfo de- 
pende de coordinar correctamente 
ÑÍÑ cuatro acciones elementales: puñeta- 
zo, patada, bloqueo y esquivar. Cuando 
dos expertos se reúnen para jugar, el 
espectáculo está garantizado: golpes 
propinados a la velocidad del rayo, ata- 
ques voladores, agarres en el aire y es- 
quivas que casi parecen pasos de baile. 
¡Ni Jackie Chan lo haría mejor! 

La conversión de la recreativa ha si- 
do un pelín decepcionante para sus 
puntillosos fans. Dado el potencial de 
la DC, lo normal hubiera sido que no se 
notase ninguna diferencia. Por desgra- 
cia, la programación fue encargada a 
un equipo ajeno a Sega, con lo que los 
gráficos, aunque estupendos, no tie- 
nen tantos polígonos como se espera- 
ba. Pese a todo, esto no afecta a la fe- 
nomenal jugabilidad. Una partida a 


a Virtua Fighter 3Tb es lo más parecido a 
Vic un combate en una pelí- 
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pe ey? Y 


PR 


HE Para el solitario nin- 
¿1 ja Kage Maru, su re- 
y fugio de entrena- 
miento es sagrado. 

' 


y . ] ¡2 
ll 1 UTA 


cula de artes marciales. ¡Sólo falta Bru- 
ce Lee haciendo de las suyas! 

Virtua Fighter 3tb tiene todo lo que 
se le pide a un buen juego de lucha y, 
en algunos aspectos, incluso más. 
Aparte del enfrentamiento por equi- 
pos (al estilo King of Fighters), la versión 
europea tiene un nuevo modo versus 
(que permite cambiar de personaje 
tras cada lucha) que no se incluyó 
cuando el juego se lanzó en Japón. 

Si asumes la compleja mecánica 
del combate y estás dispuesto a in- 
vertir algunas horas en entrenamien- 
to, te sentirás sobradamente recom- 
pensado. Vale la pena hacerse con un 
Arcade Stick para facilitar la precisión 
de movimientos que necesitas para 
dominar este extraordinario juego. 

Los mejores maestros japoneses te 
están esperando... ¡y al menos, no te 
saldrán moratones! 


PS N j 
Virtua Fighter 3tb 
Lucha 3D para expertos 
| 8.990 pts Sega | 12 Jug 
» Compatible Virtual Memory, Arcade Stick 


O O ilidadf 
| Gráficos (9) Sonido ¿Q) sugabiidad | 
447 Técnicas equilibradas y buen sistema de 

lucha, muy realista. Tres perspectivas. 


11, Exige mucha dedicación. Sólo doce lu- 
5 chadores. Conversión no períacta 


Una dura competencia para 
Tekken 3. En cuanto a jugabili 
dad es casi insuperable. 


Pr A 
: 0 A 
¡Uy, le has quitado su sombrero de cow- 


boy a Wolf! Aquí va a haber tortas... 


“RP 


WASTE: 


o 


“INF 


Así fueron los comienzos 


Hace mucho, mucho tiempo: en el primer 
Virtua Fighter los luchadores apenas te- 
nían cara y sus cabezas eran irregulares, 


La máguina de Virtua Fighterfue en 1993 
el primer juego de lucha tridimensional, 
considerado el padre del gánero. Los per- 
sonajes mostraban muchos ángulos y se 
componían de áreas monocromáticas, 
pero para su época era alucinante. En la 
segunda parte (1995) los gráficos fueron 
actualizados para responder a la compe- 
tencia, la serie Tekken de Namco 


El luchador ja- 
pones Akira Yu- 
ki es el perso- 
naje principal 
del juego. 


Hay dos perspectivas adicionales para elegir. Experimenta con la súper 
realista (pero difícil) visión en 1% persona (izq.) o la de pájaro (dcha.). 


Con Virtua Fighter 3tb podrás enfrentar técnicas de pelea de 
tradición milenaria con las más modernas artes marciales. 


hi 


o 


TETTT 


Unas secuencias 
de cine ambienta- . 
les te introducen 

| en el universo de 

| los personajes. 


mm 
L 


Lau 

Chan es la 

viva imagen 

de Tao Paipal 
de 'Dragonball" 


CACA 


Las técnicas de agarre de Jeffry McWild castigan los errores del 
luchador descuidado. Y de la manera más dolorosa posible. 


CEAAPTON 


" Y 
ME 


1 LIM 


E y — A 


- de 


— Akira se ca- 


racteriza por golpes 

¿ contundentes y de rapi- 
dez explosiva. Lau Chan 
L seve Cid Ai 


3 E) k gra - 


po 
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Los luchadores 


Aunque sólo hay 
doce personajes, 
entre todos com- 
ponen una va- 
riada selección 
de estilos de lu- 
cha, a cual más 
exótico. Te pre- 
sentamos a... 


Aoi Umenokoji 


a 
Una de las noveda- 
des del equipo VA 


pa Bryant 


3 


Antiguo piloto de ca- 
rreras. Rapidísimo. 


Jeffry McWild 


Fornido pescador 
australiano. 


Lau Chan 


Asesino misterioso 
de técnica mortal. 


Pai Chan 


Una súper estrella 
del cine chino. 


Shun-Di 


Akira Yuki 
7 L 
Pr 


Joven maestro del 
Hakkyoku-ken. 


Wolf Hawkfield 


Ex leñador canadien- 
se metido a catcher. 


Sarah Bryant 


Domina Jeet Kun-Do, 
como su hermano. 


Kage-Maru 


Este ninja sorpren- 
de con sus trucos. 


Lion Rafale 


Este guapo y rico 
francés tiene clase. 


Taka-Arashi 


El campeón de sumo 
más fuerte de Japón. 


Dural 


Su puño borracho es Extraño personaje 


desconcertante. 


de metal líquido. 


susK músculos 


Se e 


antes del 


ho.co mbate. 
<< 


La oscuridad se cierne so- 
bre el mundo de los vivos y 
lo que ahora son bestias 
del terror... 


ientras que la noble y joven ar- 
queóloga prepara su cuarta apa- 
LW A rición, los hombres de Acclaim 
intentan crear un nuevo símbolo del 
género de aventuras de acción. Un am- 
bicioso proyecto pretende llevar a Sha- 
dow Man directamente del mundo de 
los muertos a las cuatro plataformas: 
PC, Playstation, N64 y la nueva consola 
que llegará en octubre: la Dreamcast. 
Legion, un ente que representa el 
mismísimo mal encarnado, pretende 
hacerse con todas las oscuras almas 
dispersas por el mundo y para ello 
cuenta con la ayuda de cinco perversos 
asesinos en serie. Si consigue sacar 
adelante su maléfico plan, se hará con 
el control del universo. Mike LeRoi, un 
curioso personaje marcado por un trá- 
gico pasado, vaga errante entre el 
mundo de los vivos y los muertos gra- 
cias a la máscara que Nettie, la maga 
del vudú, ha implantado en su pecho. 
Solamente él puede enfrentarse a Le- 
gion y defender a las almas de sus mal- 
vadas garras. Tendrás que llegar a to- 
dos los sombríos rincones del mundo 
como hombre de las sombras y encon- 
trar todos los depósitos de muertos. 
Durante la partida moverás a Mike 
(entercera persona) por unos paisajesen 
3D. Para luchar contra los terribles com- 
pinches, que se lanzan sobre ti en cual- 
quieresquina, dispones de un arsenal de 
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eran antes simpáti- 
cos e inofensivos pe- 
rros de guardia (PC). 


$ 


» . 4 
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Shadow Man-Mike 
LeRoi llevó la des- 
gracia a su familia 
y ahora tiene que 
redimirse de todos 
sus pecados. 

» 


ys 


| guerrero Mike LeRoi tiene 
que luchar contra la encar- 
nación del Mal en una aven- 
F tura de acción especialmen- 
te tenebrosa. 


» MX na > 


Los Govi, desparramados por todo el 
mundo, ocultan muchas almas oscuras 


— 


- 
> 


Típico acertijo: bolas de fuego, espinas 
y un botón en una plataforma (PC). 


A 
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Desarrollo del personaje 


Al principio aparece el Shadow Man 
sencillo. Al ir reuniendo almas, llega el 
Shadowlevel, que determina qué 
puertas puede abrir Mike y la fuerza y 
el alcance de las armas de sombras 
Los Cadeaux, reunidos aparte, le 
otorgan a Mike sacrificado en un 


La sacerdotisa 


. - altar especial- una energía vital mu- 
de vudú Nettie ar especial- una energía vital m 


cho más alta 


Los rituales de vudú son ne- 
cesarios para realizar algu 
nos cambios (PC). 


hilos. 


Ve 0D 
N e] 


mueve todos los j 
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Además, podrás conseguir tres Tat- 
toos en el juego. Con la espalda de 
rada con tatuajes, el héroe no tendrá 
nada que temer del fuego 


armas normales y mágicas, que encon- 
trarás a lo largo del juego. Mike LeRoi 
es un tipo duro con gran intuición pe- 
ro sin poderes: las caídas, las armas o 
el fuego le afectan igual que al resto 
de humanos, por el contrario Shadow 
Man, su álter-ego, tiene posi- 
bilidades sobrenaturales y 
poderes mágicos, además 
maneja el Shadowgun, un arma muy 
especial, capaz de atravesar a sus víc- 


timas con un rayo canalizador. 

Una historia de fondo bien pensada 
y ambientada convierten al juego en 
todo un acontecimiento. Se ha inten- 
tado (y conseguido) ser muy fieles a la 


Vas armas / 


ShadowGun 


El aparato de 
aniquilamiento 
y limpieza ge- 
neral del reino 
de los muertos. 


0.9 SMG (Uzi) 
Agil para acabar 
con los espíritus 
que se encuen- 
tran en el mun- 
do de los vivos. 


Flambeau 
Con esta antor- 
cha puedes 
abrirte cómo- 
damente mu- 
chos caminos. 


Marteau 

Un palo de fue- 
go para tocar 
los timbales del 
vudú. 


Batón 

Si no quieres dis- 
parar puedes 
hincarlo en los 
enfrentamientos 
cuerpo a cuerpo. 


» rl 


El patio frontal del asilo ofrece un aperi- 
tivo de los peligros que te esperan (PC). 


A — E 


La misma escena del lago de la N64 
con la resolución baja (Low-Res-)... 


' Enseigne ps 1 nos Pibe | 
pan Escudo de fuego a. E 
para defenderte ES 
| delos luchado- 3 
res de sombras. á 
J £ 
E 
a | : 
tiene suficiente visión (N64). ; o 
o Gráficos Sonido 'JJugabilida S 
: (8) sui Sl. 8) NE 
a istoria flipa iS 
z | ado. 
¡El Tarot | 
a) 1 7 
Shadow Man uu CA Ñ Legion PEclipser PC: salva el mundo como hé- 
Ñ LeRoi desciende Y ; Para hacer reali- El que trae la as delas tinieblas ¡ysal de 
de un antiguo li- 1 dad su sueño de . noche se com- po habitual del género ON 
; naje de guerreros un mundo co- Sl pone de tres 
IS 3 plnicaroS od: : rrupto, Legion Ml | partes, que es- 
be h perpoderes, aho- mandó a Jack dl h tán repartidas A 
l rr Nos 
PDA a aumentados | || the Ripper cons- y por A Imundo rálcos( E) Sonido (ES) Jugabilidad = 
ARA: con la máscara. ey truir un asilo. ¡Deza de los muertos. N64: no podemos dejar esca- sf 


La llave de Jack es muy importante y 
poreso está tan bien guardada (PC). 


7 


Y ahora en el modo de alta resolución 
(Hi-Res-) para que compares (N64). 


>= 
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atmósfera original del cómic. Se echa 
en falta un mayor grado de interacción 
entre los personajes, pero por otro lado 
se puede manejar muy bien al perso- 
naje y te familiarizarás rápidamente 
con todos sus movimientos. Llama la 
atención el control ambidiestro, que 
nos permite realizar una actividad di- 
ferente con cada mano. 

La representación de los escena- 
rios sombríos y con colores mates 
contrasta totalmente con la magia 
de fuego que generan las armas voo- 
doo. Por otro lado, la ambientación 
sonora también es de primera clase, 
incluso te pondrá los nervios a florde 
piel, en especial el grito de guerra de 
tus enemigos... ¡Aterrador! 

Acclaim se merece un aplauso espe- 
cial por la versión que ha realizado pa- 
ra la N64. Han añadido un módulo ex- 
tra al juego para que todos los niveles, 
los samples y las secuencias interme- 
dias de la versión original estén inclui- 
dos. En ambas versiones, Shadowman 
conseguirá que un escalofrío de terror 
recorra tu espalda. 


par esta fabulosa versión per- 
fectamente adaptada ala N64. Na 
E A 


, y 
A 
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Divertido y distinto: en “Re-Volt' 
unos bólidos de juguete sustitu- 
yen a los coches reales. ¡Descubre 


la velocidad del radiocontrol! 


coches teledirigidos se han in- 

dependizado y ya no obedecen a 
sus amos: un jardín, un supermerca- 
do, un museo, una tienda de jugue- 
tes... Cualquier sitio les vale a estos 
revoltosos cochecillos para competir 
y ponerlo todo patas arriba. Con es- 
te argumento Acclaim ha encontra- 
do la excusa que buscaba para ofre- 
certe una experiencia de velocidad 
diferente y divertida. 

En Re-Volt hay un total de 28 co- 
ches para elegir y 14 pistas. Al princi- 
pio te tienes que conformar con un 
puñado de coches y cinco circuitos. 
Podrás acceder al resto a medida que 
vayas ganando las distintas copas del 
campeonato. El nivel de dificultad au- 
menta considerablemente de una li- 
ga aotra (bronce, plata, oro y platino). 
Durante la competición puedes reco- 
ger items de bonus que te ayudarán 
a llegar primero: desde rayos que 
electrocutan a tus competidores, has- 
ta turbos para dejarlos atrás... ¡esto 
parece el Speed Freaks! 

El comportamiento físico de los co- 
ches es muy real. Las maniobras que 
son capaces de hacer estos pequeños 
bólidos serían imposibles de realizar 
con un coche de verdad. La atención a 
los pequeños detalles es tal que in- 
cluso la antena se mueve al ritmo de 
las curvas. Según el peso de cada ve- 
hículo, éste responde a las curvas y los 
saltos de manera diferente. 

El manejo es sencillo y no tendrás 

problemas en aprender a dominar 
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F la rebelión de los juguetes! Los 


El Sprinter XL hace 
honor a su nombre. 
Puede alcanzar una 
velocidad punta ex- 
cepcional gracias a 
su peso ligero 


¿INFO 


Acclaim Studios 
London 


Esta compañía de software inglesa, 
más conocida por su antiguo nombre, 
Iguana, tiene en su haber títulos tan exi- 
tosos como Forsaken, Alien Trilogy y los 
dos capitulos de Turok Se caracteriza 
por hacer adaptaciones de sus juegos a 
varios sistemas. 


Se tardó casi dos años en terminar Re- 


Volt, y en el proyecto participaron un to- 
tal de cuarenta desarrolladores. 
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Acclaim rinde homenaje en su logo 
a la iguana que le daba nombre. 


¡Has ganado el torneo! Ahora se abri- 
rán nuevas pistas y coches. 


¡Cuidado con la locomotora! Es de ju- 
guete, pero puede arrollarte igual. 


Diferentes superficies: el suelo del museo está recién pulido y encerado. Qué bo- 


nito, brilla como un espejo... ¡pero no veas cómo resbala el condenado! 


Los detalles son lo mejor. Tanto en gráficos como en la física, de verdad se no- 
ta que lo que conduces son coches de juguete y no vehículos reales. 


El salvaje oeste. Un escenario perfec- 
to para una carrera sin ley. 


Evil Mouse sigue la es- 
tela de los Monster 
Truck. Las enormes 
ruedas todo terreno 
van de maravilla en 
cualquier superficie. 


Cuando se acerca una curva dificil 
aparece un aviso en la pantalla. 


Gozando del espectáculo: los circuitos son imaginativos y sus diseños son co- 
rrectos. Podrás contemplarlos en todo su esplendor durante la repetición. 


ÍINFO 


Animando la carrera 


Durante la competición lexcepto las ca- 


rreras contrarreloj) puedes conseguir 
armas de bonus reumendo símbolos de 
rayo. En total hay diez tipos de items 


Con los misiles y buena punteria 
tus rivales volarán por los aires. 


El impulso eléctrico va directo 
contra el coche más cercano. 


Con las bombas de agua puedes 
barrer la pista de competidores. 


La onda expansiva aturde a to- 
do el que se cruce en su camino. 


La siempre infrayalorada vista trasera. 
¡Echa un vistazo a tus perseguidores! 


el funcionamiento de los coches. ¡Ve- 
rás lo fácil que es tomar curvas a ve- 
locidades de vértigo y meterse por los 
corredores más estrechos! La excep- 
ción son los bólidos rápidos y ligeros, - 
que requieren un poco más de prácti- 
ca. Es fácil perder el control de uno de 
éstos, sobretodo en las curvas cerra- 
das 0 al aterrizar después de un salto. 

En el modo Stunt Arena hay que 
reunir 20 estrellas. Saber aprovechar 
las rampas de salto y conducir peli- 
grosamente es fundamental para 
conseguir reunirlas todas. Esta prue- 
ba es más divertida si puedes jugar en 
red, con un máximo de ocho jugado- 
res tratando de recolectar las estrellas 
antes que los otros. 

Otra posibilidad de competición es 
la contrarreloj. Cada jugador se es- 
fuerza en completar el recorrido en el 
menor tiempo, ¡y te advertimos que 
no es nada fácil hacer una vuelta per- 
fecta! Conseguir arañar segundos al 
cronómetro puede convertirse en una 
auténtica obsesión. 

Re-Volt tiene cuerda para rato. Si 
consigues sacar todas las pistas, 
siempre puedes meterte a diseñador 
con el editor de escenarios y disputar 
pruebas en tus propias creaciones. 

Los gráficos parecen sencillos, pero 
es el lujo de detalles lo que los hace 
admirables. No sólo son los coches, 
también los escenarios gozan de un 
especial cuidado, como suelos de 
mármol reflectante o agua salpican- 
do el césped de un jardín. 

Re-Volt tiene versiones para PSX y 
N64, y es un juego sencillo para pasar 
un rato agradable. Con la opción de co- 
rrer en red de PC es aún más divertido. 
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Carreras divertidas e inconse-f 

cuentes para PC, al estilo con-|l 
. . . V 

sola. ¡Sin complicaciones! A 


% Llega la continuación: 


Tu rr 


ga ien la séptima parte de la 


ES, 


ardua y peligrosa. Por eso, cuando 

tú y tu grupo lleváis ya mucho tiem- 
po saqueando ruinas y matando 
monstruos, llega el momento de reti- 
rarse a un bonito castillo y disfrutar de 
un merecido descanso. Ahora bien, el 
castillo se cae a pedazos, tus tierras es- 
tán asoladas por los goblins y los cam- 
pesinos de la zona claman por que les 
protejas. ¡Ah, sí! ¡También hay una 
guerra entre elfos y humanos que es- 
tá a punto de devastar la región! ¡Y es 
que parece que el mundo no puede 
arreglárselas sin tu ayuda! 

En esta séptima entrega de la serie 
Might 8: Magic, las mejoras gráficas 
son inapreciables. Los programadores, 
por todo el morro, han cogido el motor 
del Might 8:Magic VI, le han hecho uno 
o dos retoquitos y ¡a vivir del cuento! 
Hoy en día se exige a los juegos un es- 
pectáculo visual a cada pantalla, aun- 
que sean de rol, y en MéM VII no se 
cumplen las expectativas. 

¡Pero el juego es genial! La historia 
es interesantísima, con un montón de 
submisiones que puedes acometer en 
el orden que quieras. El mapa del mun- 
does gigante, y garantiza horas y horas 
de aventuras y exploración. Toda la ma- 
ravillosa jugabilidad de la serie se ha 
conservado intacta. Una interesante 
novedad es que, al poco de empezar a 
jugar, debes elegir si tomarás como 
aliado a la Oscuridad o a la Luz. Tu de- 
cisión afectará decisivamente al desa- 
rrollo del juego a partir de entonces. 

Los fans de la serie no lo deberían ni 
dudar: ¡Might8.Magic Vlles todo lo que 
esperan y más! Los recién llegados ten- 
drán que superar el trauma de los grá- 
ficos, pero si lo hacen, ¡a buen seguro 
que acabarán enganchados! 


l avida de los aventureros es siempre 


cr 


serie tendrás que decidir si H 
vas a servir al Bien o al Mal! 


¡Las hidras y 
los dragones 
son monstruos 
recurrentes de 
la serie MSM! 


Los caballeros 
alados luchan 
bajo protección ; 
celestial. q , , 
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El comienzo de los héroes 


Antes de meterte de lleno en ta acción 
en Erathia, tendrás que demostrar tus 
habilidades en pequeñas misiones 

e Puedes comprarle la flauta a un habi- 
tante de Emerald Istand 

e Encontrarás el azulejo en la mazmorra 
del noroeste de la ¡sía 

e El arco está escondido en la guarida 
del dragón ai noreste de la isla. Pero ten 
cuidado, no te enfrentes a él. Por el mo- 
mento es demasiado fuerte para ti. ¡En- 
tra rápidamente, coge el arco y sal por 
patas de ahi antes de que te pille! 

e Encontrarás una concha en la playa o, 
si no, también puedes comprársela a un 
habitante del poblado. 


¡Ugh, qué pantalla tan fea! No es un fa- 
llo de gráficos, ¡es una bola de fuego! 


Repletito: todos los objetos aparecen 
bien ordenados en el inventario. 


Algunos personajes que te encontrarás en el camino..... 


=x 


Gráficos B Sonido 7) Jugabilidad/[(] 


¿Para qué quieres virtuosismo ff" 0) | ) 
gráfico en un juego de rol? k En 
¡Pasa de complejos y disfruta! WN 


Texto: G.P.-A. 


Terrorífico: 
¡un monstruo! 


Honrado: 
un guardia. 


Seductora: Astuto: 
una camarera. un ladrón. 


Putrefacto: 


un zombi. un sacerdote. 
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La única revista con todos tus £rucos 


Dungeon Keeper 2 — Horny y las Da- 
mas de hierro te guían por el oscuro 


submundo para que derrotes al Bien 
con mucha clase y perversión. 


EPA RIEDEA A 


Silent Hill - Si has llegado hasta aquí 
con todas las vísceras en su sitio ¡áni- 
mol, estás a un paso de la victoria. 


SALA RPARIDD AS 


R-Type DX- Te atacan por arriba, por 
abajo, por el frente... pero no impor- 
ta: sigue nuestra guía ¡y triunfarás! 


ZIPARTEDENA GUÍA 


Driver - ¡Esto de trabajar para la mafia 
no es nada fácil! El final de la guía te 
permitirá pasearte por Nueva York y 
Los Angeles ¡y hasta te dará tiempo 
de fugarte a la playa con tu novia! 


NINIENDOD 


Quake 2 
Rampage 2: Universal Tour 
Star Wars: Rogue Squadron 


UAMEBDY, 


Prince of Persia 
The Rugrats movie 


"PLAYSTATION 
Apocalypse 
Need for Speed: Road Challenge 


E, 


Descent 3 
Dungeon Keeper 2 
Sim City 3.000 
Sports Car GT 


Cómic: Rolf Boyke 


¿Tienes problemas con algún juego? 
¿Te aburres porque no consigues pasar de 


nivel? ¿Estás totalmente desesperado? 


ee de Da a a | da Mos o 
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¿Te gustaría ganar una Nintendo 64? Vale, 
es una pregunta retó! Pues ya sabes, lo 
de siempre: postalita al canto, un par de lí- 
neas contándonos que te parece la feyista, 
dos gotitas de suerte y ¡alehof po: 
cierto te aconsejamos darte también una 
 vueltecita por la página 74. 
SCREENFUN, ref.: Nintendo n* 5, 
apdo. de Correos 14.112, 
28080 Madrid. 
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0 mao 
1' - Galabozos de diseño 
0 Explora tu entorno: si las reservas de maná te lo 
permiten, hay que lanzar hechizos de vista del mal 
antes de ponerse a cavar y construir. Así evitarás per- 
der tiempo cavando en direcciones aleatorias. 
0 Cuadrado, práctico y bueno: para conseguir la me- 
jor productividad deberías construir áreas lo más 
' cuadradas posible y proveerlas de puertas. En caso 
de apuro, recuerda que las salas de tesoros, dormi- 
torios y comederos apenas tienen muebles, por tan- 
to, son igualmente operativas si les das formas irre- 
LES ¡Prueba a construirlas en los pasillos! 
Empieza construyendo salas pequeñas para aho- 
rrar dinero, pero cava suficiente espacio libre a su al- 
rededor para ampliarlas más tarde. Lo ideal son sola- 
res de 5 x 5, pero edificando como si fuesen de 3 X 3. 
No todas las salas necesitan tanto espacio: tendrás 
que decidir cuáles son más importantes para ti. 


Aunque no tengas dinero para edificar en un solar 
de 5Xs, el espacio lo puedes aprovechar más tarde. 


0 Puedes destruir las puertas de héroe reclamando 
toda la zona circundante a ellas. Si en algún punto 
de esas zonas hay agua o piedra maciza, no podrás 
destruirlas. Solución: ¡siémbralas con trampas! 


Horny pelea con entusiasmo y es casi imparable, pero 
. consume más maná del que te puedes permitir. 
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En el divertido juego de estrategia de Bullfrog te enfrentas 
con tus malvados monstruos contra héroes virtuosos. 
Recién salido de la camara de tortura, te conta- 

mos todo lo necesario para el perfec- 

to cuidado de las mazmorras. 


¡Asegar! Los duendes llevan tiempo tocándose las narices y los trolls no salen del casino. 
Cuando Horny blande Mientras, los héroes saquean tus mazmorras a placer y los monstruos te pier- 
en ” 473 den el respeto, ¡Pues este cachondeo se va a acabar pero ya! A continuación te 
guadana ¡no vuelven | d 3 > E 7 ? 
esvelamos las mejores estrategias de cada uno de los niveles del juego, así co- 


a crecer las cabezas! mo los principios básicos para organizar un antro de perdición en condiciones. 


2! - ¡Empieza la grescal 


¡Malditos héroes! ¿Cómo se atreven a 
entrar en tus dominios? ¡Pues la codi- 
cia será su perdición! Con estas tácti- 
cas de guerrilla, tus criaturas los des- 
pacharán en un santiamén 


O Envía un par de monstruos agresi- 
vos cuanto antes. A los trasgos y a los 
esqueletos les encanta este apo de di- 
versión. Las damas, con su sádica pa- 
sión por el dolor, son de las más rápi- 
das buscando pelea. Una vez haya co- 
menzado el cuerpo a cuerpo, dirígete 
al menú de magia y hostiga al enemi- 
go con hechizos de centella. No hacen 
mucho daño, pero hacen caer al suelo 
a la víctima. Incluso los trasgos pueden 
acabar rápidamente con un Señor de 
la Tierra si está inmovilizado por rayos. 


0 Si la batalla se desarrolla en campo neutral o ene- 
migo, no puedes utilizar rayos. Haz clic entonces con 

el hechizo curativo sobre los monstruos heridos. Si 

es necesario, usa el zoom para aumentar la pers- 
pectiva y apuntar mejor. Reserva tu maná para tus [2 
mejores lacayos. Un trasgo de nivel 1 es mas fácil 

de sustituir que un baaa de nivel 4. 


0 Al soltar a los monstruos, deberías dejar una dis- Fj% 
tancia de seguridad de un par de áreas en relación [0% 
con el enemigo. Tus tropas quedan aturdidas du- 

rante un instante después de soltarlas (cuanto más 
pesado sea el monstruo, más tiempo tardará en le- 
vantarse). Pon a las unidades con armas de largo 
alcance, como los arqueros o los magos, detrás del 
ataque frontal. Este puede componerse de, por 
ejemplo, esqueletos y trasgos. 

9 Con el hechizo chaquetero te divertirás de lo lin- 

do. En cuanto localices una incursión en tu territo- 

rio, puedes convertir a tu causa a un enemigo de tu 
elección para que ataque a sus compañeros. Si no 

lo matan ellos mismos, al menos quedará lo bas- 
tante debilitado como para que luego lo elimines 

sin mucha dificultad. ¡No le quites el ojo de enci- 


mal! Estáte preparado para enviarle algunos mons- ñ AA ; 
truos en cuanto pase el efecto del conjuro gos bien entrenados también pueden hacer curaciones. 


O En caso de desesperación 0 Siempre surgen situaciones en 
puedes incluso llamar a Horny, [ES las que tienes que introducirte tú 
aunque te advertimos que es mismo en la acción. Tus subordi- 
una jugada muy cara en térmi- nados son notablemente estúpi- 
nos de maná. Solamente invo- dos cuando se trata de solventar 
carlo ya te cuesta 100.000 á : problemas que involucren tram- 
puntos, y su presencia supone KE: 2 pas y puertas. A la hora de pelear, 
un continuo drenaje de tus su- p un monstruo poseído gana un 
ministros. Para maximizar el pus de eficiencia y puede utilizar 
tiempo de estancia de Horny a 7w abilidades especiales que sólo 
tu servicio prueba a matar a " ó están disponibles en primera per- 
unos cuantos de tus duendes : 5 Y sona. Una buena estrategia es co- 
(unas pocas bofetadas bastan), y f: rrer de espaldas mientras golpeas 
porque también ellos consu- , a tu perseguidor, ¡en especial si 
men maná. Recuerda también has poseído a una elfa y disparas 
que, a mayor superficie recla- flechas! La posesión también es 
mada, mayor será la genera- útil para atacar directamente a 
ción de maná: si planeas invo- = > 7 EE magosy. a monjes huidizos. Usala 
car a Horny, procura dominar Hechizo de posesión, en 1 persona: ¡sí quie- en duendes para reclamar zonas u 
cuanto más terreno mejor. res algo bien hecho, hazlo tú mismo! objetos importantes con rapidez. 


¡Lanza rayos sobre los héroes! Mientras tu víctima está tirada y cega- 
da en el suelo, los esqueletos le darán una zurra al viejo estilo. 


3" - Del cerdo, torio se aprovecha 
¡Cómo! ¿Que has vencido a una tropa de héroes 
impertinentes y te crees que ya has cumplido? ¡Pa- 
ra nada... esto no ha hecho más que comenzar! 
Existen muchos métodos de reciclaje con los que 
puedes aprovechar a los enemigos caídos, convir- 
tiéndolos en fieles compañeros de batalla. Nunca 
se tiene suficiente personal voluntario. Echa algu- 


nos duendes sobre un héroe noqueado o muerto 
y lo arrastrarán a la sala correspondiente. 


La oscura prisión 

Es el método más simple y sencillo para trans- 
formar a tus enemigos. Después de un rato, 
los prisioneros se mueren de hambre y se con- 
vierten automáticamente en esqueletos. Los 
esqueletos resultan muy prácticos para cubrir 
las bajas de tu plantilla. Puedes utilizarlos co- 
mo carne de cañón en un ataque frontal, dis- 
trayendo al enemigo mientras tus magos o el- 
fos oscuros les bombardean con proyectiles. 
Estos huesudos soldados se esfuerzan mucho 
en la sala de entrenamiento y no necesitan lu- 
gar para dormir ni comida alguna. 


El frío cementerio 
Vaya, hay un enemigo 
que ha muerto en com- 
bate y un tropel de 
moscas rondan su ca- 
dáver. No dejes que se 
pudra el cuerpo, ¡es 
material de primera! Si 
lo entierras en el ce- 
menterio, tal vez ten- 
gas suerte y se levante 
como un vampiro a tu 
servicio. Cuanto más 
poderoso sea el héroe 
fallecido, mayores son 
las posibilidades de 
que ocurra esto. Los 
vampiros son podero- 
sos, pero cuida de no 
meterlos en el agua: 
para ellos es letal. 


En el templo puedes cambiar dos demonios biliosos por un astuto pícaro. 


Los héroes vencidos pueden resucitar como esqueletos animados. 


La dolorosa cámara de torturas 


fl Esuna pena que un gigante de nivel 6 se 


transforme en un simple esqueleto, Me- 
jor manténlo vivo y convencelo de que se 
una a tu bando. Para ello, coloca a tus 
mejores prisioneros en los aparatos de 
tortura. La conversión es más laboriosa 
que la transformación en esqueleto. Tie- 
nes que prolongar la agonía de tus vícti- 
mas reponiendo sus fuerzas mediante 
curas mágicas o dándoles pollos para 
que no mueran de hambre. Si sobreviven 
a los cuidados de las damas, terminarán 

or ceder en su resistencia y te jurarán 
ed: Si se mueren, siempre habrás ob- 
tenido algo de información a partir de 
sus gritos de dolor (revelando zonas os- 
curas del mapa, por ejemplo). 


A 


Un fétido vampiro surge, sediento de sangre, del tenebroso cementerio. 


El templo maléfico 

El templo no sólo vale para que tus 
servidores recen y te proporcionen 

maná.También puedes sacrificar en 
él a dos criaturas para obtener otra 
distinta. Aquí tienes la tabla básica 
de trueques: 


2 caballeros negros = 1 vampiro 
2 vampiros = 1 demonio bilioso 

2 demonios biliosos= 1 pícaro 

2 pícaros= 1 salamandra 

2 salamandras = 1 dama de hierro 
2 damas de hierro = 1 esqueleto 

2 esqueletos = 1 elfo oscuro 

2 elfos oscuros = 1 troll 

2 trolls =1 mago 

2 magos =1 trasgo 


Cuando hayas edificado un templo 
en un área de 5 x 5, los ángeles te- 
nebrosos acudirán a tu lado. Son, 
con mucho, los luchadores más pe- 
ligrosos y temibles de tu ejercito, 
con la única excepción de Horny. 
¡Nunca intentes sacrificarlos! 


E A) 
espera ansiosa a 


p susinvitados en la 
í cámara de tortura. 


E 


y 


Consejos avanzados 


O Para defender el corazón de la 
mazmorra, lo mejor es bloquear los acce- 
sos al mismo con puertas mágicas. ¡Sólo 
pueden destruirlas con ataques mágicos! 
Otra alternativa es usar puertas secretas, 
pero asegúrate de echarles el candado pa- 
ra que tus criaturas no las descubran 
abriéndolas por error. No cuentes con tus 
monstruos para que te defiendan cuando 
están durmiendo o combatiendo lejos de 
tu mazmorra. Para eso están las trampas. 
O Las trampas centinela (cañones) no son 
muy efectivas si las pueden destruir fácil- 
mente. Pon delante otra trampa (Roca ro- 
dante o Clavo van bien) o una barricada pa- 
ra protegerlas. 

O Construye la sala del casino cerca de la del 
tesoro, así las ganancias llegarán más rápido. 
Aveces hay un monstruo que gana el premio 
gordo (jackpot): si ves que ocurre esto, lléva- 
telo a la tesorería y dale de guantazos hasta 
que devuelva el dinero. Procura que otros 
monstruos no vean tu ruin acción (cierra con 
llave las puertas de la sala si hace falta). 

O Construye la prisión, la cámara de tortu- 
ra y el cementerio próximos entre sí. Así 
puedes enviar prisioneros a la tortura có- 
modamente. Si alguno muere a manos de 
las damas, su cadaver será trasladado al ce- 
menterio con rapidez. 

O El conjuro pollo es caro: úsalo sólo en 
criaturas de alto nivel. Recuerda que tiene 
que haber monstruos cerca para que se co- 
man al infortunado gallináceo. 

O El templo atrae como máximo a dos ánge- 
les. Construye otro (también de 5X5) para po- 
der tener más en tu ejercito. 

O Cuando pongas dos criaturas en el foso de 
combate, procura que las dos tengan el mis- 
mo mismo nivel de experiencia. 

0 Hay un límite al número de servidores que 
puedes controlar en un momento dado. Ex- 
pulsa de tu mazmorra a los más débiles o 
menos experimentados para que aparezcan 
monstruos nuevos. Coge al futuro exiliado y 
suéltalo encima de un portal. 

O Las puertas pueden destruirse cavando en 
el muro que las soporta. 

0 Una sala de entrenamiento de 1X3 es 
suficiente para entrenar criaturas con ata- 
ques a distancia. 


¿Has visto lo fácil que es ser malo en 
Dungeon praia 2? Ahora pasa la página 
para dar un breve repaso a cada uno de 
los niveles del juego de campaña. 


En el norte hay suficiente oro para construir. Lord 
Antonius es débil, le vencerás fácilmente con apenas 
unos cuantos trasgos. ¡Un comienzo prometedor! 


bado 


pa 
Ú Ú 


Tus hechiceros investigan nuevos conjuros en la bi- 
blioteca. Para cuando llegue la confrontación con 
Lord Darius deberías asegurarte de que dispones de 
unas reservas de maná completas. Combina los ata- * 
ques de los trasgos, apoyados por magos, con un 
bombardeo de rayos... ¡lo reducirás a cenizas! pa 


> a A A do 


» 
Nivel 3: 
dinia! RN bol 


yA 
3 


- 


X- 
Coloca trampas centinela (cañones) al final de los co- HN 
rredores que conduzcan al agua. Entrena bien antes de FEE 
cavar la veta de oro que conduce a Lord Avaricious y 
| tus chicos no tendrán 


> 


AR AS 


1.1.4 JOA Cal 


En el norte hay oro, enemigos y un puesto de guardia 
E que debes reclamar. Esta sala atraerá elfos oscuros a 


44 
tus fuerzas. Usa el hechizo de posesión en uno de ellos 
y elimina al guardián de la puerta desde una distan- 2 
E]. cia de seguridad. Para hacer esto, aprovecha el modo 
francotirador con la tecla [Insert]. En todo caso, apun- 
tar es fácil: cuando el objetivo se ilumine, sabrás 


- que tu flecha dará en el blanco. 


ú ' 


problemas para despacharlo. 3 «y 


antes que tú y se quede con sus recursos. 


Ciara! 
hi 


y 


Nivel 14: 


Necesitarás a Horny para salir victorioso de este nivel. 
Espera a tener maná a tope, invócalo y luego lánzate al 
asalto de las fosas de maná. Horny aniquilará la oposi- 
1% ción que encuentres. Si se te va por falta de maná, ten- 
drás que esperar a recuperar maná suficiente para in- 
vocarlo. Trata de llamarlo lo más cerca posible de los 
enemigos, porque si se esfuma antes de que los liqui- 
ú fi de a todos estarás en problemas. 


No es necesario (ni conveniente), que trates de con- 
quistar todos los puestos de héroe antes de que se 
acabe el límite de tiempo. Será mejor que dediques 
tus esfuerzos a recibir el ataque de Lord Voss. Con las 
reservas de maná a tope no habrá problemas. 


3 y Gh E 


A 
: 

Nivel 
Nrsada! A 
uu (GUÍA ” Í 


26 , 15a: 
Un nivel difícil que se puede pasar de dos formas. pu Matan a .” 
En cuanto entres en la zona norte te atacará una hor- HS n 
da de héroes: estáte preparado para esa amenaza. 
Una vez roto el cerco, prueba a hacer una incursión re- 
lámpago en la fortaleza del puariión a través del co- 


medero. Si te das prisa, puedes ganar antes de que se 


Gir £ 
UU Est py 


2 


Ñ 


Ef. En este nivel no hay portales que reclamar, así que A 
= tendrás que reclutar a tu armada. Excava al sur y te 

22 toparás con unos calabozos con caballeros negros, p 
produzca el ataque masivo de héroes a tu territorio. que se pondrán a tu servicio, Necesitarás a Hormy para $ 

La alternativa es concentrarte en una sólida defen- 2 líberarlos, así que es buena idea buscar primero la fo- Y 

sa, a base de trampas de centinela (cañones). Cuando HE sa de maná que hay al este. Construye la cámara de 
lleguen los héroes, las trampas les debilitarán lo sufi- torturas y convierte a los prisioneros que vayas consi- 
ciente como para que tus monstruos sean capaces de 2 guiendo con la ayuda de los caballeros negros. 
rechazar el ataque. Lámete las heridas y reconstruye 
tu maltrecho ejército. Acaba el nivel con un asalto 
masivo contra el guardián enemigo. 


ree e a e + siga 
er 


Nivel 11a: 


' . Valla 


2 Nivel 16: 
'Arrasirarse' - Torre 


si Aquí de lo que se trata es de ser sigiloso y no dejar que 
ion pont a *% tedescubran. Al norte tienes una pra a cada 
DPo MIG lado y hallarás vetas de oro. Usa el espacio para el dor- 
“=> mitorio y el comedero. Abre la puerta para llegar a un 
2 recinto con lava. Cava sólo en los muros que tienen un 
“55% escudo colgado y reclama los talleres. Sigue cavando  % 

por los bordes, hacia el este, y vete expandiendo.Aho- * 


UU | 


Aquí no te puedes andar con tonterías. Tienes que ir 
rápido y no apoltronarte confiando en tus defensas. 
Piensa que el peligro no es que haya muchos guar- 


dianes, sino que uno de ellos conquiste a los otros rra para edificar puentes de piedra, que te darán acceso 


- alas vetas de oro. Haz agujeros hasta las prisiones, li- 

oe Pq 7 bera a los monstruos y tápalos luego con puertasse- HH 
Fo So cretas.Ciérralas para evitar que las traspasen los duen- * 

des por accidente. En cuanto hayas conquistado el foso $ 

de maná del oeste, Horny te será de mucha ayuda. ¿ 

E 

$ 


e, 


Nivel 12: 
o 


jar en la Basura'-Claro Dorado 


y 
EY Cava y encuentra rápido a los esqueletos para de- 
- fenderte del primer ataque. Reclama después el ce- 


=p- menterio y consigue vampiros. Entrénalos y sigue ca- 
: E vando hacia el este para conseguir oro y esque 


; $ pes 1 Gina! Cant A » 
po mn e - Lontuan luna 1 
2% La clave para entrar en la guarida de Lord Constantino Sid Angelical Santi eli 1 LU 


E es reclamar la prisión que hay al sur. Derrota a unos etos. 107 a s E 
El cuantos héroes y los duendes los encerrarán allí para o AE O NE YA $, ¿— Aquí hay oO OS sobra, pero también dos 5 
que sus esqueletos engrosen tus filas. Al serinmunes a RENT ELIAS - ligrosos guardianes y héroes poderosos. Al este y a 
- oeste hay portales. Excava en dirección norte cuando 


a las trampas de miedo, puedes poseer a uno de ellos y » d | ¡ dr 
destruirlas fácilmente. ¡Pero cuidado con los cañones! estés preparado para tomar el templo. Luego tendrás $ 


ye 
$ 


» que derrotar a 20 héroes para atraer a los ángeles. | 
E PA 7 PES Meanasción) AA Pi : j 
; E AA AA. LIT LONVersión - ABRIGO q? $ 
ue Nivel 6h: El calabozo rival no está bien defendido, así que con Es > 
% 'Dernnta Anlaciante” - Ana dulea un ataque concentrado debería bastar, ¡pero necesi- + 
y GITULA ADIGOLAÍIG * nyua UUIUO tas ganar tiempo para prepararlo! Antes habrá que 2 
€ conquistar a los monjes), su bien defendido monas- + 


Aquí se trata de maximizar el uso de tu prisión y sala 
de torturas. En cuanto te hayas montado un ejército > 
EE. de esqueletos aceptable,procede a trasladar presosa 
IB, la sala de torturas y localizarás la puerta de héroes, ¿23 
4% «e» : . 


ER 
x 


nn Nivel 7: 


JE . A 2 


mi herna D 
0 ” AOL 


Si quieres que tus cobardes siervos se atrevan a luchar 
E con los gigantes más poderosos, tendrás que ayudar- 
les con ES de centella que los manden al suelo. 

Cuida a tus salamandras; son criaturas muy agresivas, 

y no huirán a primera vista. Dales todo el apoyo que 
puedas cuando traben combate con los gigantes. 


ERA ARIEL 


— Mivel8: 


- Phacradr 
Las 


JDWi 


Aquí andarás corto de dinero. Al oeste hay una sala 
con tesoro para reclamar. Con ese dinero construye 
puentes para alcanzar otras zonas. Utiliza sólo los de 
piedra cuando sea necesario. Al este hallarás una 
trampa de miedo que protege la zona más rica, ¡con 
un casino incluido! Cuando Lord Titus huya, prepárate 
para su regreso amasando un buen ejercito. 
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2 son demasiados. Tendrás que atraerlos a trampas 


antes de que alcancen el corazón de tu mazmorra. 


terio. El auténtico peligro son los vampiros del guar- y ve 
dián enemigo. Cuando tus duendes caven hacia el es- 
te, prepárate para encontrarte con una horda. 

Ni siquiera los monjes conversos serán capaces de 
derrotar ellos solos a los poderosos chupasangres: 


“ Noes buena idea atacar al guardián principal directa- 
' mente. Sus hijos vendrán en su 
ayuda y no te dejarán ningu- 
na oportunidad de de- 
fenderte. Mejor empieza 
ocupando sus mazmo- 
rras, al este y al oeste. 
-. =. Después dispondrás de su- 
A 0 ficiente maná y fuentes de 
E oro para planear el gran ata- 
E que. Prepárate para un com- 
"bate largo y cruento. Lo me- 
jor es enviar pequeños co- 
mandos de monstruos bien 
entrenados, a los que debes 
apoyar con curas má- 
ME gicas. Así sacarás el 
máximo partido de 
ES tus criaturas. Piensa 
2. que un grupo dema- 
El siado grande es 
o más difícil de su- 
É. pervisar que uno 
pequeño. 


que los debiliten y luego rematarlos con los monjes 


1 
- 


- 
o Los duendes son 
47 muy laboriosos 
¡pero un bofetón . 
de vez en cuando 
ES noles viene mal! 


El baile de los vampiros en el nivel 13: el inteligente 
duende corre a ponerse a salvo y vive un poco más. 


pa A 


Nivel 19: 
'Intercepción - Bembón de Licor 


Aléjate del sur por el momento. Para encontrar oro, di- 
rígete al norte, donde también hay algunos enemigos 
un mapa del nivel al completo. Te será muy útil para 
ocalizar a los tres principes. Es muy complicado atra- 
par a estos jóvenes nobles: en cuanto coges a uno, los 
otros dos salen corriendo. Prueba a construir puentes 
de piedra sobre la lava y espera a que se aventuren 
por ellos. Entonces vende el principio y el final de los 
puentes para dejarlos encerrados. Tan pronto como 
tengas a dos de ellos aislados, ya puedes capturar 
tranquilamente al tercero. Tortúralo y haz lo mismo 
con sus hermanos, uno detrás de otro. Para ayudarte 
en las batallas de este nivel, cava al oeste del corazó 
de la mazmorra. Allí encontrarás un poderosísimo ca- 
ballero negro de nivel diez. ¡Qué estupenda ayuda! ¿ 


A 


Los. mivélés ocultos | 


A AX ÑX  Ñ ñ P — 


Nivel oculto 1: 
Golf 


El círculo amarillo 
marca el lugar del 
5* nivel donde está 
este nivel oculto. 


Puedes abrir el primer nivel oculto durante la quinta 
misión, que te ofrecerá una partidita al golf para que 
descanses de tus maldades cotidianas. Las pelotas de 
golf son rocas que lanzas a base de golpecitos (pul- 
sando el botón derecho del ratón). Tienes que cambiar 
la perspectiva de la cámara rápidamente para poder 
dirigir el pedrusco en la dirección deseada. 


Dale un buen toque a la pelota de golf pedregosa pa- 
ra enviarla a directamente dentro del agujero. 


> Nivel oculto 4: Bowiing 


Puedes acceder a la sala de bolos a través de un extra de la misión 13. Debes 
volver a poner en práctica tu habilidad para lanzar la bola de piedra, como en 
la partida de golf. En vez de bolos, lo que derribas son enanos. 

Necesitarás mucha precisión a la hora de lanzar las rocas para que no se 


hundan sin remedio en la lava. 


El circulo amarillo marca el lugar ¡Cuidado que la bola no caiga a la lava! 
del 13? nivel con el nivel oculto. Es de piedra ¡pero arde como yesca! 


Las numerosas puertas de héroes son un chorro 
continuo de problemas. Tendrás que destruir las 
que puedas, o rodearlas de trampas. 

Entra al castillo del rey por el noroeste, pero 
recuerda que, hasta que no elimines las trampas, 
tus duendes no podrán avanzar. 

Hasta el enfrentamiento final, todo irá sobre 
ruedas. Provoca a los guardaespaldas (¡de nivel 
diez!) para que salgan a campo abierto, pero pro- 
cura sacarlos de uno a uno. Cura a tus monstruos 
sin parar, o no sobrevivirán. Cuando el Rey haya 
caído, tendrás que enfrentarte a un último obstá- 


- culo: los caballeros dorados. Espera a que tus re- 


servas de maná estén a tope e invoca a Horny, 
que se ocupará en poco tiempo de ellos. 


ns a 


Horny blande su guadaña y destruye a los caballeros invenci- 
bles. Olvídate de las trampas: son inmunes a todas ellas. 


En Dungeon Keeper 2 hay cinco misiones de bonus ocultas. Los diseñadores han inventado algunas activi- 
dades originales, que se salen de la línea habitual seguida en la trama del Dungeon. Para activar estos ni- 
veles especiales tienes que dar con determinados extras, aqui te explicamos donde y cómo encontrarlos. 


Nivel oculto 2: 
Tiro al blanco 


El círculo amarillo 
marca el lugar del 
7* nivel donde está 
este nivel oculto. 


| Gracias a unas bolas de fuego certeras arrasarás en la 


atracción de tiro al blanco de los héroes. Pon atención a 
los ruidos de las flechas y misiles de fuego que van con- 
tra ti. Concentra tus energías en esquivar los ataques y 
en mantener siempre una buena distancia con el ene- 
migo. Dispara de vez en cuando, bombardeándoles sin 
piedad con tu fuego abrasador... ¡Acabarán calcinados! 


Diversión en el tiro al blanco: apunta a un héroe con 
el ratón y ¡dispárale un proyectil llameante! 


Nivel oculto 3: 
Laberinto 


El círculo amarillo 
marca el lugar del 
10% nivel donde está 
este nivel oculto. 


En la misión 10 ganarás la entrada al laberinto. Tienes 
que encontrar el camino de vuelta a casa con un ángel 
negro. Si un callejón de lava sin salida amenaza tu vi- 
da, será que se te ha olvidado accionar un interruptor. 
Pasa de los héroes que se ven a lo lejos, ¡pero ten cui- 
dado con las trampas que surgirán en el camino! 


Vuelve a casa, angelito: con paciencia y accionando 


. el interruptor correcto saldrás vivo del laberinto. 


Nivel oculto 5: Invasión de Duendes 


En la noche del 12 al 13, una pequeña bola sobrevuela el plano de nivel. Este fenómeno 
sólo lo podrán ver los maestros de las mazmorras que hayan cumplido con éxito el resto 
de las misiones. Se trata de una invasión de duendes, de l 

mando posesión de una salamandra. Navega rápidamente por todas las salas de tus 


a que deberás defenderte to- 


mazmorras para poder eliminar a todos los duendes. ¡Son una auténtica plaga! 


eo 


En la noche del 12 al 13 de cada 
mes aparece el 5* nivel oculto 


La salamandra es capaz de liquidar a cualquier 
duende impertinente que se cruce en su camino. 


$ 


> 
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Rampage 2 
Universal Tour 


Los siguientes códigos se introducen 
como contraseñas (password): 


(CIMERCIES 
George: 


CHICKEN: en el anterior Shadows of the 
Empire podías pilotar el AT-ST. Gracias a 


ma ES Í Í ! 
Con sus habilidades al máximo, Myukus los trucos jaquíino podla:ser menos! 


trepa rápido a los edificios y, una vez arri- 
ba, la emprende contra los helicópteros. 


Star Wars: 
Rogue Squadron 


Dentro del menú de códigos, introduce. 


Convierte en realidad el sueño de to- 
Nave Millennium Falcon: dos los fans de Star Wars: puedes pilotar 
FARMBOY > y 
Nave Naboo Starfighter: : DEADDACK: desde ahora puedes elegir 0 
HALIFAX! luego !YNGWIE! todos los niveles de bonus sin necesidad — * 
Pilotar AT-ST: de ganártelos durante el juego... 
CHICKEN 


Cambiar V-Wing por un coche: 


... ¡el Halcón Milenario! El Imperio tendrá 
que mandar más naves a la batalla, ¡si 


no, esto va a ser demasiado fácil! ... Y meterte de lleno en La batalla de 


Hoth (que era una de las mejores partes 
de su antecesor, Shadows of the Empire). 


MAESTRO: para escuchar todas las can- 
ciones durante el show de las naves. 


Rampage 2 Universal Tour: 
La diverión de destruirlo : TIE INTERCEPTOR 
Repara todo pierde pronto todo su E Introduce primero el código FARMBOY 
AID SO encanto, ¿será por eso que ) 8 ] para activar el Halcón Milenario y des- 1) 
sd ponen estos caretos? 5 $ z pués TIEDUP. Escoge el Halcón en el han- 
4 o. gar, empuja el stick analógico hacia arri- 
. ba (AN), aparecerá el TIE Interceptor y 
podrás meterte en el papel de los malos! 


= 
q a 
NABOO SIARFICHTER — 


Doble contraseña: primero HALIFAX, y 
luego YYNGWIE: Ya tienes nave nueva. 


<a - 4d ME « 
HARDROCK: introduce el código y pon en 
marcha un nuevo juego. Cuando vuelvas 
al menú principal, verás que a Luke nos lo 


AUTORA Pelgiasa: han cambiado por este sujeto barbudo. 
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Quake 1 


Recuerda que, en todas las contrase- 
ñas, los “o' se refieren al número cero 
y no a la letra “O”. 

Contraseñas 

Cambiar colores: 

S3TC ooLC oLoRS??? 

Disparos infinitos en multiplayer: 

$3T1 NF13S HoTS 

Baja gravedad en multiplayer: 

S3TL OWGR V1TY ???? 

Modo misión 

FBBC VBBB FBBC VBF7 


Desde aquí introduces los trucos como si 
fueran contraseñas. Se confirma con un 
un mensaje de cheat enabled. 


" 
Si 


Éste es el aspecto 


que tendría la panta- 
lla de juego normal... 


pero con S3TC ooLC oLoRS??? la pale- 
ta de colores se altera, ofreciéndote tex- 
turas alternativas en todos los niveles. 


Con S3TL oWGR V1TY 227? Los duelos de 
multiplayer tienen otra dimensión con la 
gravedad reducida. ¡Es la fiesta del salto! 


FBBC VBBB FBBC VBF7 En el modo mi- 
sión tendrás que eliminar a todos los 
enemigos en un tiempo determinado. 


S3T1 NF13S HoTS Si os gusta apretar el ga- 
tillo a placer, éste os permitirá emular a 
los gatilleros de las películas de John Woo. 


Los campeones del 

Quake 2 en PC saltan 

ahora a la Nintendo 64, 

tan agresivos como siempre 
¡Empieza el torneo death- 
match de cuatro jugadores! 


Nivel 9: 
68813685 


Nivel 10: 
(4) 


Nivel 2: 
06769075 


Nivel 3: 
2861106 


El poderoso y malvado gran visir Jaffar 
se ha apoderado de la bella hija del Sul- 
tán ¿Dejarás que se salga con la suya? 


¡Por supuesto que no! Pero cuando sur- 
gen problemas infranqueables... 


89012414: nuestro héroe hace magia... 


me 


ie 


o 


LEVEL 12 


... ¡y llega directamente al final! 


o 
<= 


GAME BOY — 


 Enla pelicula de 
¡Rugrats, estos g 


Dark Woods: 
VNGBLJCV 


Ñ WOOb! 


Train Crash: 
BVBYFIND 


SiarA 
=Pssswora 
Optiona 
START 
ARE 


Con estos pequeños monstruos lo flipa- 
rás en colores (Game Boy Color)... 


. ¡y también en blanco y negro! Con la 
clave mostrada... 


4 NS 


.. Aparecerás en el bosque oscur 


y 


y YE 
» Y vivirás emocionantes aventuras. ¡Na- 
da mejor que una consola de bolsillo pa- 
ra las andanzas de estos mini héroes! 


San Fun 45 


ende mu í 


wee 


- 


e 
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Tal y como prometimos en el capítulo anterior, es- 
ta guía te ayudará a orientarte en el juego sin cha- 
farte las sorpresas y los sustos. ¡Para mayor emo- 
ción, te recomendamos que apagues la radio! 


El hospital del terror 


pasar primero por la casa de K. 
Gordon. No te será difícil llegar a 
ella si la marcaste en el mapa (¿te acor- 
daste de comprobar su dirección en la 
recepción de la escuela, verdad?). 
Entra en la casa con la llave, hazte 
con la munición y sal por la puerta de 
atrás, dirigiéndote hasta la iglesia. Hay 
un save point en casa de Gordon, pero 
puedes prescindir de él (encontrarás 
otro en la iglesia). Una vez allí, no vayas 
a olvidarte de coger la llave que está 
encima del altar. Te servirá para bajar el 
puente levadizo que te da acceso a la 
zona centro de Silent Hill. 


P:: llegar a la iglesia tendrás que 


O Antes de ir al puente levadizo pue- 
des inspeccionar algunos edificios. La 
gasolinera y el camión de la calle Ell- 
roy son buenos puntos de aprovisio- 
namiento. También encontrarás algu- 
nas cosas útiles en las escalinatas la- 
terales del puente. 

Ve al segundo piso de la torre de con- 
trol y utiliza la llave que cogiste en la 
iglesia. Coge el mapa de la zona central 
que está encima de una silla. 


Pasearse por los rincones de Silent Hill 
es peligroso, pero tiene sus recompen- 
sas. ¿Te vale la pena arriesgarte? 


Ascensor 


Storeroom 


SOREENFUNTRUCOS 


Harry parece un 

tipo sensible y aten- 

to, pero no duda en 

abandonar a la pobre Lisa a 

su suerte. La búsqueda de su hi- 
ja es prioritaria para él.¿Qué ha- 
brías hecho tú en su lugar? 


gr A —— A AAA 


SILENT HILL 


___ 


A la parte antigua 


] 
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' 


AA 


Lo 
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O Una vez en el hospital, lo primero es 
hacerse con el mapa. Está al otro lado 
del mostrador que separa la sala de es- 
pera (1) de la recepción (2) Allí hay un 
save point accesible desde la sala de es- 
pera, pero para alcanzar el mapa hay 
que dar un rodeo por la sala de análisis. 


En la recepción hay un save point y 
un mapa de todo el hospital. Pero 
para poder acceder al segundo ten- 
drás, que dar un pequeño rodeo. 


Ascensor 


Centro de la ciudad 


SAGAN St. 


Tienda de antiguddadés 
(entrada a la Pola ae 


Centro 
Comercial 


O Aunque muchas habitaciones están 
cerradas con llave, en otras encontra- 
rás el plano del sótano —despacho del 
doctor (3)— y la llave del mismo —sala 
de conferencias (4)—. En la cocina (5) 
conseguirás el frasco de plástico. Lléna- 
lo con el extraño líquido de la oficina 
del director (6) (si es que quieres sacar 
los finales good+ o bad+). 

En el sótano, al que accedes por las es- 
caleras, activa el generador (7). Esto 
proporciona electricidad para usar el 
ascensor. Vete a los pisos segundo y 
tercero. No podrás acceder a ellos por 
culpa de las puertas trabadas. Pero 
tranquilo: una vez hecho esto, el ascen- 
sor te depara una sorpresa: ¡ha apare- 
cido un botón para ir al 4? piso del hos- 
pital! Ve allí y utiliza las escaleras para 
bajar al tercer piso (transformado). 


Ascensor 


Intensive 
care room 


Operating - 
prep roomj Operating 


abajo arriba 


lisa 


JA 


Hasta los objetos más insospecha- 
dos te ayudarán en Silent Hill. ¡Llé- 
vate este frasco de plástico! 


O En la H.302 hay un save point. Ahora | 
hazte con las cuatro piedras de colores: | 
azul/tortuga —WC masculinos (8)— 
amarilla/gato (H.306) roja/reina —1* 
planta, en la oficina del director (6) | 
donde hay otro save point— y verde/ | 
sombrerero (2* planta, en H.204). Para 
coger esta última, usa el paquete de 
sangre del almacén de la 3* planta (9). 


ei. 


¡Milagro! Después de haber intenta- 
do entrar en el segundo y tercer piso, 
¡aparece de repente otro botón para 
subir al cuarto! 


Ascensor 


| 


abajo arriba 


0 Cuando estés en la 2? planta, aprove- 
cha para coger el encendedor de la 
H.201. Cuando lo tengas todo, dirígete 
a la sala de enfermería (10). Allí hay 
una puerta con cuatro orificios en los 
que se meten las piedras de colores. No 
obstante, para que la puerta se abra 
hay que introducirlos en un patrón 
concreto. El poema de la pared te dará 
una pista. Si no eres capaz de resolver- 
lo tú solo, mira la foto adjunta para sa- 
ber el orden exacto. 

Una vez abierta tendrás acceso a una 
nueva zona del segundo piso. Busca la 
llave del sótano en la antesala de ope- 
raciones (11). Después ve a la sala de 
cuidados intensivos (12) y coge la bote- 
lla de alcohol desinfectante. Ahora ve 
al ascensor. ¡Es hora de bajar al sótano! 
En la habitación del generador (7) hay 
un martillo de emergencia. Te será 
muy útil para ahorrar munición, y uno 
de sus golpes es mucho más efectivo 
que un tiro de pistola. Lo malo es que 
es lento y difícil de manejar: ¡practica 
primero dando golpes al aire! Ahora 
vete al almacén (13) del sótano. Un ar- 
mario bloquea un acceso secreto. Pon- 
te a su lado y presiona el botón (E). Re- 
cuerda el procedimiento, porque debe- 
rás usarlo más adelante. 


Un misterioso ser tentacular te impi- 
de acercarte a la piedra azul. Tírale 
la. bolsa de sangre para distraerlo. 


0 En la cámara secreta hay una rejilla 
en el suelo, pero no podrás abrirla por 
culpa de la enredadera. Rocíala con el 
alcohol desinfectante y préndele fue- 
go con el mechero. Baja y sigue el co- 
rredor. Al final del mismo verás que no 
hay salida, pero si retrocedes un poco 
encontrarás un puerta lateral (tendrás 
que afinar la vista, está un poco escon- 
dida) ¡hala, para dentro sin miedo! 


La nueva zona secreta no tiene mapa, 
pero es sencilla. Explora las habitacio- 
nes y no te vayas hasta que no tengas 
en tu poder la cinta de vídeo y la llave 
de la sala de análisis (14). Puedes ver la 
cinta en el vídeo de la H.302, pero no 
esperes que te aclare gran cosa. 


Un poema te indica el orden: arriba 
a la derecha, azul; debajo, verde. 
La piedra roja va arriba a la izda. 


O Ya habrás adivinado dónde debes ir 
ahora: la sala de análisis (14), en la que 
concluye el primer escenario del hospi- 
tal, ¡y el argumento se complica! 

Te habrán dicho que debes visitar la 
otra iglesia. Toma la llave verde que ha- 
brán dejado sobre la mesa y sal a la ca- 
lle. Debes llegar a la tienda de antigie- 
dades. Mira nuestro mapa: está seña- 
lada con una flecha roja. 

O ¿Has llegado ya a la tienda de anti- 
giedades? ¡Excelente! Baja las escale- 
ras y abre la puerta con la llave. Dentro 
verás un armario: ¿te acuerdas del que 
había en el hospital, en el almacén del 
sótano? Pues aplícate el cuento y em- 
pújalo hasta encontrar el agujero en la 
pared. Recorre todo el pasillo hasta que 


JAN 


Podrás empujar algunos muebles 
(aquí: el almacén del hospital alter- 
nativo). ¡Busca ralladuras sospecho- 
sas en el suelo para encontrarlos! 


y 
y 


El regreso del monstruo 


gunas calles están bloqueadas, así 

que toma la siguiente ruta: vete ca- 
lle abajo (sur) hasta Sagan St., luego to- 
ma esta calle en dirección oeste, y por 
último vete al sur por Crichton St.No de- 
berías tener muchos problemas para 
encontrar el hospital, pero el camino es- 
tá sembrado de bestiezuelas que trata- 
rán de hacerte perder munición. ¡Corre! 


A hora ya puedes llegar al hospital. Al- 


O Una vez en el hospital vete a la sala de 
análisis (14). Desde aquí, te informarán 
de que tu siguiente destino son las al- 
cantarillas. Antes de poder llegar a ellas 
tienes que abandonar la dimensión al- 
ternativa de horror en la que estás aho- 
ra. Es conveniente que salves el juego 
para lo que viene a continuación. Sal del 
hospital y verás unas escaleras. No hay 
otro camino posible, así que súbelas. 


5 


En las rejas encontrarás un agujero 
que te lleva al centro comercial. Den- 
tro vivirás situaciones turbadoras. 


O ¿Te acuerdas del monstruo que ven- 
ciste antes, el que huyó después de ha- 
cerse un ovillo? Bien, pues ha regresa- 
do. Y esta vez es más poderoso. Es un 
buen momento para estrenar el fla- 
mante rifle de caza que conseguiste en 
el centro comercial. Para vencerle, 
aprovéchate de su estupidez y poca 


llegues a una especie de capilla miste- 
riosa. Toma el hacha (es parecida a la 
barra de hierro y el martillo, pero te 
permite caminar mientras la usas), 
examina el altar y vete de aquí. Salva el 
juego en el save point de la tienda de 
antigiledades antes de salir. Ahora es- 
tás en esa extraña dimensión alterna- 
tiva que ya visitaste en el colegio y en 
el hospital. Aunque tu próximo destino 
es nuevamente el hospital, para llegar 
a él hay que cruzar el centro comercial. 


En el sótano: un poco de alcohol y 
un mechero te-abren el paso. 


0 El centro comercial (town center) es- 
tá chapado, pero puedes entrar por un 
agujero en la reja. Corre por la calle 
Simmons en dirección sur, pegado al 
lado este, y la encontrarás. Una vez 
dentro, sube por las escaleras. Explora 
el piso de arriba y no tardarás en vérte- 
las con un peligroso enemigo. Sólo tie- 
nes que preocuparte por el veneno que 
escupe cada vez que emerge. Lo mejor 
es que le esperes quieto, conservando 
la calma. Cuando oigas un rugido, 
échate a un lado o corre. Así esquivarás 
su escupitajo. Utiliza el giro rápido pa- 
ra encararte con él (pulsa los dos bo- 
tones de desplazamiento lateral a la 
vez) y dispara. Si ves que no te da 
tiempo para darle antes de que 
vuelva a sumergirse en la tierra, 
trata de esperarle en la zona cen- 
tral, donde no hay arena. Eso te 
hará ganar unos valiosos segun- 
dos. Cuando el monstruo se ha- 
ga un ovillo en el suelo, deja de 
disparar y espera a que se mar- 
che. Abrirá un agujero en la 
pared por el que podrás salir. 
Antes de irte del recinto, bus- 
ca el rifle de caza. 
> my 

Su palidez enfermiza 

no viene precisamente 

de estudiar mucho... 


movilidad. Recuerda que el bicho, una 
vez que te localiza y empieza a dirigirse 
hacia ti, continuará moviendose en esa 
dirección aunque te vayas a corriendo a 
otro sitio. Haz eso, detente, gira (a ser 
posible con el giro rápido que utilizaste 
en el enfrentamiento del centro comer- 
cial) y dispara todo lo que puedas, has- 
ta que vuelva a localizarte. Repite este 
patrón y no tardarás en liquidarlo, ¡pero 
ojo con las nubecillas de gas venenoso 
que escupe de vez en cuando! 

Tras este duelo es buena idea regresar 
al hospital y salvar el juego. Todo ha 
vuelto a la normalidad y es tu ocasión 
para explorar la zona a fondo. El mejor 
sitio al que puedes ir es la estación de 
policía que hay en Crichton St., ya que 
seguramente andarás corto de muni- 
ción . Luego encamínate al puente y re- 
gresa a la parte antigua de Silent Hill. 


La llave verde está sobre el altar de 
la catedral. Cógela y vete a... 


... la tienda de antigúedades. Allí ve- 
rás la capilla siniestra y el hacha. 


Aparecerás directamente frente al ac” 
ceso al sistema de alcantarillas. Un 
candado oxidado teimpide el accesoal - 
interior. Golpéalo con el martillo o con 
el hacha y te abrirás paso. 


Pásate por la estación de policía tras 
matar definitivamente a la bestia. 
¡Nadie va a protestar si te llevas 
prestada la munición que hay allí! 
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Alcantarillas 


i ya estás en las alcantarillas, olví- 

date de tu radio. Aquí no funciona. 

Extraños seres pululan por este lu- 
gar. Escucha atentamente y podrás de- 
tectarlos. El martillo es excelente para 
acabar con ellos, pero para matar a las 
cucarachas gigantes es mejor el golpe 
doble de la barra de hierro. 


¡Cuatro golpes con la barra de hierro 
y el candado aguanta! En cambio, el 
martillo lo abre con un solo porrazo. 


En la primera habitación hay un ma- 

pa y un save point. El descenso a la os- 
curidad ha comenzado... 
No pasará mucho hasta que encuen- 
tres un letrero: “Keep Out!” (“¡No Pa- 
sar!”) Ni caso. Luego aparecerá otro si- 
milar. Al otro lado hay un sala bastante 
espaciosa con un save point, un mapa y 
unas llaves. Con ellas abrirás la puerta 
que hay al sur del todo. Luego verás 
Unas escaleras que te conducen al si- 
guiente nivel... ¡Vamos bien! 


Los muelles 


e va acercando la recta final. Si 

completas esta sección, tendrás 

un final good en vez de bad. Si lo 
que quieres ver es el bad, sáltatela y ve- 
te a la sección sobre tablas vacilantes. 


Un plano público del sector de ocio 
de Silent Hill, ¡échale un vistazo! 


SILENT HILL 
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Las armas blancas son ideales para 
luchar bajo tierra: ¡a repartir leña! 


TT 
p- 


3 
e 51d d 
cd 
En muchos callejones encontrarás 
bebidas tónicas y munición. No dejes 


de explorar a fondo toda la zona. 
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Coge el mapa que hay en la primera 
esquina de la calle. Ahora que puedes 
orientarte, toma la calle Bachmann 
hasta Annie's Bar. Junto al cadáver del 
monstruo hay un recibo del Indian 
Runner y una llave de habitación de 
hotel . Puedes salvar el juego en el bar. 


Junto al cadáver hay un paquetito 
amarillo con el recibo y la llave n93. 


y) 


Después de coger la caja de prime- 
ros auxilios (a la derecha, cruzando la 
plataforma azul), dirígete hacia el sur y, 
en el primer cruce, vete al este. Llega- 
rás a una especie de habitación con 
munición y bebida tónica. 

Según sales de esta sala, vete al sur 
por el próximo túnel (no intentes pro- 
seguir de frente hacia el oeste). Cuando 
llegues a la siguiente encrucijada tuer- 
ce al oeste y continúa por ahí. Si sigues 
estas instrucciones, deberías estar en el 
corredor que hay más al sur en el mapa, 
caminando en dirección oeste. Llegará 
un momento en que el camino estará 
cortado. ¡Fíjate bien! Hay una mancha 
de sangre. Examínala y obtendrás otra 
llave, la de salida. 

Ahora corre. ¡Corre como si te fuera 
la vida en ello!, y vuélvete por donde vi- 
niste. Una puerta que antes estaba ce- 
rrada (con uno de esos carteles de “Ke- 
ep Out!”) es ahora accesible gracias a la 
llave de salida. Sube las escaleras hasta 
la superficie. Antes de salir puedes sal- 
var el juego en un save point, junto a un 
barril: ¡nas superado los túneles! 


escaleras 
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Ve al Indian Runner. El recibo te da el 
código (0473) para entrar. Tras el mos- 
trador hay un cajón con la llave para la 
caja fuerte. Úsala para abrirla. Exami- 
na el diario sobre el mostrador y la fo- 
to de la pared (es una pista para saber 
dónde ir a continuación). A su lado, 
hay una nota en la que puedes leer un 
código de acceso. Anótalo. 


Detrás del mostrador del Indian Run- 
ner hallarás el código de acceso del 
motel Harbey Inn: es el 0886. 


> 


La llave de la cámara acorazada está 
en un cajón, tras el mostrador. 


Ahora sube la calle Weaver hasta el 
Harbey Inn. Hay una entrada al patio 
(sin puerta), pero no vayas ahí aún. En 
el edificio de atrás hay una puerta con 
código. Mete el del Indian Runner. 
Dentro hay un imán (registra el sofá) 
y una puerta que da a un garaje 
con una moto. Examina el motor 
antes de salir y vete al patio del 
motel. Allí hay varias puer- 
tas numeradas. Todas es- 
tán cerradas, a excep- 
ción de la número 3, 


Fin de la cloaca: inspecciona la san- 
gre para encontrar la llave de salida. 
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En la oscuridad no ves lo que puede 


estar acechándote. Las alcantarillas 
ocultan criaturas enfermizas. 


Nada más salir a la calle, podrás ver 
algo de munición a través de una ven- 
tana. Busca la entrada a ese edificio 
(no es difícil) y hazte con ella, ¡te va a 
venir muy bien para afrontar los próxi- 
mos peligros que te aguardan! 


que puedes abrir con la llave que en- 
contraste en el Annie's Bar. 


Parece que alguien a desplazado el 
arcón del apartamento: hazlo tú tam- 
bién. Debajo hay una grieta en el suelo, 
en la que resplandece una llave. No lo- 
grarás extraerla con los dedos, así que 
saca provecho del imán. ¡Y con la llave 
de la moto, derechito al garaje! 


Con la llave puedes abrir la tapa del 
depósito de gasolina, donde verás un 
pequeño recipiente de cristal. Después 
dirígete a la calle Sandford, en direc- 
ción oeste. Camina pegado al lago y 
podrás encontrar algunos extras para 
tu inventario (munición y bebida 
tónica). Ahora atraviesa el 
puente. La ciudad vuel- 
ve a mutar en su ver- 
sión infernal. Si lo 
has hecho todo, 
ya deberías te- 
ner asegurado 
el final good. 

Ahora ve- 

remos si consi- 
gues la versión 
normal o la 


plus (+). 


hora corre porla calle principal y di- 
rígete al faro. Ábrete paso por el 
muelle hasta el bote, Reúne todos 

los objetos que encuentres allí y conti- 
núa tu camino, a través de la segunda 
puerta (¡no vayas a salir por la que has 
entrado!). Antes puedes salvar el juego 
en el save point del bote. 

Después de una serie de escaleras y 
pasajes un poco laberínticos, llegarás 
al faro. En el camino puedes encontrar 
un botiquín de primeros auxilios que 
te va a saber a gloria, dado el acoso de 
los monstruos en esta zona. 


Nada más entrar en el faro, hay un sa- 
ve point. Salva el juego, sube a lo alto y 
sal. A poco quete alejes, aparecerás di- 
rectamente en el bote (¡ahorrándote 
un buen paseo!). Vuelve a la calle W. 
Sandford y recórrela en dirección oeste 


Final infernal 


hora estarás en el hospital. Se ha 
convertido en un extraño lugar in- 
fernal, y no dispones de ningún ti- 
po de mapa. Aunque se parece al hos- 
pital normal, hay diferencias significa- 
tivas y ¡puzzles diabólicos! 
Vete al sótano, cruza el aula y encon- 
trarás una puerta que conduce a una 
sala con un destornillador y unastena- 
zas. Usa las tenazas en la habitación 
del grifo (15) y conseguirás la llave Op- 
hiel. Abre la puerta Ophiel y resuelve el 
acertijo del zodiaco (16). Pista: cuenta 
las extremidades de cada símbolo. Ob- 
tendrás la piedra del tiempo. 


E 
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La sala contigua a la clase guarda 
unas tenazas y un destornillador. 


Ahora resuelve el acertijo de los 
nombres (17). Entre las dos litografías 
deberías dar con la solución: ordena los 
nombres según su edad y lee la pala- 
bra que forma la primera letra de cada 
uno: Alert. Escríbela en el teclado y 
abrirás la puerta. Al otro lado busca el 
amuleto de Salomón. 


Vete a la habitación del reloj (18) y 
usa la piedra del tiempo en el reloj. 
Conseguirás la llave de Hagith. Por 
cierto, en esta sala hay un save point. 
Ahora cruza la puerta Hagith y entra 
en el ascensor para ir al 2 piso. Entra 
en la habitación de Mercurio (19), y co- 
ge el emblema de Mercurio y el anillo 
de contratos. Sal, recorre el pasillo y 
cruza la puerta de separación (20). 


hasta que pases delante de una verja. 
Detrás hay una bajada ¡que te lleva de 
nuevo a las tenebrosas alcantarillas! 


Atraviesa esta puerta, en la parte nor- 
te de la calle W. Sandford. La hemos 
marcado en nuestro mapa con (y 


Afortunadamente, no es un paseo 
largo. Usa el mapa que hay al principio, 
¡y no te olvides de equipar tu martillo! 
Al final del túnel están las escaleras. 


€ Mir IRE 
¿Ya te das por vencido? Tranquilo, los 
húmeros de la solución son 6, 4 y 8. 
¡Sólo había que contar las patas! 


¿Estás en el otro pasillo? Toma la cá- 
mara de la H. de la cámara (21) y desa- 
tornilla (con el destornillador) la placa 
de la H. de la llave electrificada (22). 
Abre la puerta de teletransporte n%2 
ahora (que lleva al primer piso), pero 
no la cruces aún. Con el ascensor, vete 
al tercer piso, donde verás el acertijo de 
los cuadros. No tiene pérdida. 


Usa la cámara delante de cada cua- 
dro (pégate bien para hacer la foto) y fí- 
jate en los símbolos. Sólo tienes que di- 
bujarlos en los teclados de la puertas la- 
terales.Dentro está la llave de la habita- 
ción del pájaro (23). Ve allí y abre la jau- 
la para sacar la llave de Phaleg. 


Ve a la cocina (24),cruzando la puerta 
de Phaleg. Usa el anillo de contratos de- 
lante del refrigerador para reparar la 
cadena, ¡es muy importante! (aunque, 
si has salvado la partida, quizá te divier- 
ta ver lo que pasa si no lo haces). Coge 
la daga de Melchor. Vete al almacén (25) 
y abre la bolsa de caramelos. Coge la lla- 
ve de Bethor. Si quieres, puedes ir a la 
sala de al lado y poner la cinta en el vi- 
deorreproductor: ahora se oye bien. Sal 
del almacén y entra en la habitación 
pintada (26).Coge el símbolo Ankh. 
Ahora abre la puerta Bethor. Apaga el 
generador (27). Ve a la habitación de la 
llave electrificada (22), ahora sin co- 
rriente, y coge tu premio. Usa la puerta 
de teletransporte 1 para llegar allí, ya 
que los ascensores han dejado de fun- 
cionar. Te acordaste de abrirla desde el 
otro lado, ¿verdad? La llave electrificada 
es la de Aratron. Abre esa puerta y pasa 
dentro. Hay un objeto rojo junto al por- 
tarretratos, el disco de Ouroboros. 


Ahora deberías estar en el parque 
de atracciones. Hay un save point en el 
carrito de los helados. Paséate por el 
lugar hasta el carrusel de los caballitos. 
Allí te espera un enemigo un tanto es- 
pecial. Depende de cómote libres de él, 
obtendrás un final normal o plus (+). 
Espera a que se te acerque y, cuando le- 
vante la mano para golpearte, utiliza el 
líquido misterioso que tomaste del 
hospital. Si no lo cogiste, tendrás que 
matarlo a la vieja usanza, ¡y es muy di- 
fícil! Un truco: los caballitos te pueden 
servir para cubrirte de sus disparos. 


Tu enemigo se oculta en el carrusel de 
caballitos, al fondo del parque. 


Al ascensor 


Descenso al 
sótano 


INICIO 


En el frigorífico hay un puñal clava- 
do y una cadena rota... 


.. con el anillo de contratos puedes 


reponer el eslabón que falta. Ahora, 
ya puedes coger la daga de Melchor. 


Nada más comenzar el combate, se 
acercará a ti para golpearte. Justo 
cuando tenga la mano alzada... 


.. entra rápidamente en el menú. Es- 
coge el líquido misterioso y utilizalo, 
¡o tendrás que luchar a muerte! 


¿QUNDO 
PISO 


Al ascensor 


Ahora puedes ir al cuarto de la niña 
(28) y usar los objetos que has ido reco- 
giendo para abrir la puerta: Daga de 
Melchor, Ankh, Amuleto de Salomón, 
Emblema de Mercurio y Disco de Ouro- 
boros. Antes de cruzar la puerta, utiliza 
el save point que hay en esta habita- 
ción, por si las moscas. 

Lo has conseguido. Estás al final del 
juego. Dependiendo de si vas a ver elfi- 
nal bad o el good, tendrás que enfren- 
tarte ahora con un enemigo diferente, 
aunque las estrategias para abatirlos 
son muy similares. Si has sido capaz de 
llegar hasta aquí, seguro que sabrás 
cómo apañártelas. Estando bien pro- 
visto de munición y tónicos de salud, 
no tendrás ningún problema: puedes 
quedarte quieto disparando rápida- 
mente tu mejor arma, asegurándote 
de que te curas cada vez que te dañen 


y.. ¡listo! d 
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Al margen d 
Capítulo 2 


E Tanner y Slater 


Antes de dirigirte a Los Ángeles tienes que cum- 
plir un último encargo en San Francisco y vencer 
al criminal Slater en un duelo frontal. La clave del 
éxito es realizar una rápida salida. Tienes 1:45 mi- 
nutos para destrozar el coche de Slater. 


Aunque Slater cambie de carril, tú tienes que in- 
tentar ir lo más recto posible 


Diversión criminal en 


LA. 


City Of Angels 

En Los Ángeles tu camino te levará a través de 

has autopistas, a a diferencia de Mi: 
y San Francisco (ver SCREENFUN 4/99), los 
sentidos de circulación están divididos por g 
darraíles, porlo que no debes temer chocarte 
los coches que vengan en dirección contrari 

Los Angeles es una ciudad con pocos 

de velocidad: casi no soltarás el pie del a 
dor. Aquí la policía es más astuta que en 
metrópolis, asi que ¡prepárate para una 
cuciones salvajes! 
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.0.S =" PLAYSTATION gg 


BEVERLY ] BILLS 


SONTA MOJICA PACEWAY 


¿Te acuerdas de Christine, 
el coche asesino de la no- 
vela de Stephen King? 
Pues mira atentamente 
los coches civiles del FB! 
¿Alguna semejanza? 


. 
. 


¿Has llegado hasta aquí? Eres un 
"maestro, amigo, un conductor de 
*Mprimera con muchos kilómetros a 
tus espaldas, pero aún te queda 
un largo y tortuoso camino. 
¡Ánimo y a quemar ruedas! 


e 


- Downto desde 
dgsos ebrirgaqui la fe- 


mática y video- 
a (0 juegosEz 


[O -— DOWNTOWN 
TMSEL SUE VARO 
(0) (16) ó 


E 


| . 


TS (dE) 0) | 
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AMANDO PYCROE! 


FAENA 


. Qs”- = 
Roba un coche de policía Hi 
Delito 

Llegan órdenes de arriba: la mafia necesita 
un coche de policía robado, que está espe- 
” rándote al oeste de Los Ángeles (1). Tienes 
2:45 minutos para llevar el coche hasta el 
otro lado de la ciudad (2). Para recorrer el 
camino en un tiempo récord, coge directa- 
mente la autopista del sur, 


Operación robo 
no toques la boci- 
na del coche de po- 
licia, pon mejor la 
sirena y la luz azul 
con el botón Ri 
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hac lctopueño para tenta 


despaeaiddl parece desaparecer del mapa, 


tra el un cn río del Estado 


ri 


E e 
e | 0 E: Ao 
tos. Ut Eapael o O E PES. NO j Ae 

g : lado el blanco Maddox, os 
E a ende 


Con una bala de acero E Epi El límite de 
o ca 


comprometidas... Tu el 
E Lucky no ha tenido suerte esta a Luego tienes que llega 
a vez, y ahora está lleno de aguje- en ad 
E ros en un bar a la espera de que o e 
Leal za ne ps median Ey dcárlo enn ; 
alcánzalo en un mi- 


ecuencias: 
ERES UaTainito para 
1) hasta su casa 10 
el hosp o) 
El iempo e 


D 
A ¡AR ¿01 
eN 4 ua » yh 
f Es A] 


Pa | 


Vo al o segundo! 
ade objetivo antes de 
nO iempo. 


Lucky en peligro ED 
¿iio 


AS Ae q E Encomparacónconos! encargos, es 
En Os n- de haber completado la | : e e po 
ma este de la c a 
Ñ que rel r 


¡L.A,, la ciudad sin ley! 
Site hoces pasar por 
un ogente secreto, no 

- tienes que atender nín- z 
guno regla de trafo 


ta 'misión, tienes que esconderte en 
tel o ato el almacén de siempre (6). 


sa A des Cierra los ojos y pisa el 

inalmente tienes que llegar en > : 3 
un Rao escondida ado los po | 
da enemiga (13), donde Lucky se . E Y | Danos 


De y 1:4 7 pa | 
0 
0 to 


La fuga de Beverly hills 


o A RU car 
barrio de los pijos! Tus colegas de la mafia ne- 
un pilo o espab Ei 
misc la me 
horca ICeasipnsdol A y j 
atrapa espera tu cole ga 
tio e Os Puedes Ta pasma pa- 
oa Si no te resulta posible, 
puedes empujar al coche de enfrente para cre- 
ar un efecto billar) a 
hueco que quede ntre los coches. 


a 
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Showdown in 


N.Y. 


The Big Apple 


En Nueva York, la vida del gángster es 
infier lis, corren como si se 
n Berro llo va osecre- 
to sigue tus pasos en s normales, 
haciendose pasar por h 
Utiliza todas las áreas dela ciudad, por- 
que la policía sólo pasará porlos jardines 
si te sigue muy de cerca. La razón para 
tanta agitación es la inminente visita 
del presidente: ¿será pura casualidad 
que hayáis coincidido ambos en Ny.? 


La chatarra de Luther 


Tu colega, el gangster Luther te pro- 
mete diversión ilimitada: una de sus víc- 
timas ha dejado atrás un coche desme- 
nuzado (1), para llevar a la chatarrería 
(2). No importa lo rápido que corras y en 
qué estado devuelvas el coche, la barra 
de daños está desde el principio al rojo 
vivo pero pese a estar destrozado el co- 
che es una pasada, así que ¡disfrútalo! 


y 


Enjiha de tus misiones 
conducirás un coche de 
policía robado, para po- 
der cometer un delito sin 
que te persigan ¡Eres un 
fugitivo muy astuto! 


No se notará sí le haces un par de abo- 
lladuras más al coche destartalado de 
Luther y lo pasaras en grande. 


El rescate 


Tus colegas de la mafia no pueden es- 
caparse de las garras de la policía: salta 
a tu coche (3) y corre en 2:40 minutos al 
centro (Downtown) (4). Recoge a los 
chicos que están en medio de un tiro- 
teo y huye a un lugar seguro (5). 

Se trata tan sólo un trabajillo rutina- 
rio para un experto piloto como tú. 


“e 


Grand Central Station 


Un colega de la mafia planea algo para que se la lleves a un tipejo con 
grande y necesita un conductor pa- sombrero de cowboy que te espera 


a 


El accidente 


Para quitar a la competencia de en me- 
dio, elaboras un plan mortal: dirígete a 


ra hacer una entrega. Asi que pisa en la Grand Central Station (7). Tras un callejón sin salida (8) para espiar al 
el acelerador (3) y corre en 3:20 mi- la entrega tienes que volver adon- experto piloto del jefe de los criminales 
nutos hasta el punto de encuentro de está tu colega de la mafia, (6) Granger. Acelera a tope y trata de alcan- 
% acordado (6), tienes tiempo de so- pero ¡sorpresa! unas limusinas ne- zar al coche que pasa a toda velocidad 
Huyendo de las garras de la policía: pa- bra; procura llegar sin abolladuras y gras del servicio secreto te pisan los delante de ti. Tienes dos minutos para 
ra un piloto avezado como tú, esto no sin que te siga la policía. Una vez talones y van a porti utilizando destrozar su carro. 
representa ningún problema. alli tu cliente te entregará una llave métodos kamikazes. 


Daños e ¿Danos 
Y Ur a 
"Delito 


. T H | 

¡1axi! 
La mafía necesita un taxi robado, ¡un cruzarán en medio del tráfico, convir- 
trabajillo sin importancia para un tiendo el asfalto en un mar de llamas. 
gangster profesional como tú! ¡Ahl y que no se te ocurra recoger 

Corre con el coche robado haciala a nadie porel camino para sacarte 

isla del Sur (9). Te resultara muy difícil dinerillo extra. ¡Que te conocemos! 
quitarte a los obstinados polis de en- 
cima: serpentea entre el tráfico y al 
pasar delante de los coches, haz que 
tu maletero roce con su capó (ver 
imagen). Los más desgraciados se 


Juego sucio: Crúzate con el resto 
de los coches para convertirlo to- 
do en un completo caos. 


Haz una buena salida porque si el coche 
de Granger toma mucha ventaja al prin- 
cipio, luego te será muy dificil alcanzarlo. 
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dispones ¿hemo 
strozar los cuatro 


one pesado y de- 
da e 


coches el 

pente y vuelven a desaparecer, 
Estáte atento a la flecha de la 
pantalla del radar. 


lo, la. : 
: 1d Di acuEr: al mo: 
Al huir de la policía, métete en el césped, por- € Té han pillado con las manos en la masa: los 


que los polis 3s árboles UE Ey», a polis te estaban esperando € en el tráfico circu- 
¡y terminan empotrándose contra ellos! METE lar (13). ¡Qué mala suerte! 


La situación de Al 


Antes de la última misión, debes po 
sitio seguro: corre desde el mo! 
cuentra 15) en dos minutos, 
sida (3). Tendrás que enfrentar 
nuerea ana deres | que te acecha en taxis grises. A í CoNera 
UECOUBIS | a desde el este hasta el motel, puesto q 
quiergas entrada te toparás con un cordón policial 


Danos a OS 


n tivos 
Los negativos pases 
n ny mosqueada: un tral Táctica combati- | 

Moss can va: carte OS 

va ca a tu victima y 

espera a que | 


Daños 


Rescatando | PE 01: 48. 
atu novia, | 
ten cuidado | 
con los taxis | 
grises (en | 
primer pla- 
no), que son | 
del servicio | 
secreto. MH 


Córtale el camino al coche del malhe- 
rremete de lado contra su puerta y 


la fachada que está enfrente. Cuando 
US de de a Ahora lanzate de 
lado contra tu rl- | 
val y empótralo 
contra el muro | 
mas proximo. 


qa rera € 
oner a pruet 
piloto? 
ta Sn tep 


mpa pa ra 
en cuatro minu- 
sólo si ers ete 


Misión cumplida: despues de que el 
Presidente te dé las gracias personal- 
mente, tiras tu matrícula y desapare- 
ces con tu novia Ali para perderte en 
una isla desierta en el oceano. 


safe entealad tu pr 
sa la Te haces pasar 
rasta el aparca: 
cda 1d speran tus jefes. 
Hasta squilo los p lcd edE 


dnd o 


Game Over: s s/ estás huyendo at a a toda Ec 


cidad y caes en el cordón policial, perderás 
sin posibilidad de salvación. 


de 


polícia y otros tres más camuflados, To- 
oe coienas ptasoque Hviera 
due ayas haciendo eses POLélea: 
rril contrario, para poner a tus perse 
dores en peligro. La mejor ruta es la di- 
recta: dirígete inmediatamente al par- 
que De luego tienes que ir 


Inaarado la tierra? Site ng mu- 
chos coches seguidos, acabarás de lado o 
sobre el techo de tu coche. 


3 


ene clpdS que 
Información adicic para 
frustrados: en el nivel de dificulta 
ya es extremad lifici 
enrormdla, di 


No hay e 'scapatoria: el 
más astuto que la 
sin problemas a travé 
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Text: Oliver Ehrle. 


TEA IA y AA MAA aa 0 MAA AAA AAN AU EE AVI UIT A UAT 
YO NT TU El malvado imperio Bydo amenaza a toda la 
y A Y humanidad, y solamente podrás salvarla con. 
(|. oncazaRgequipado para la ocasión, Calien- 
,. ta motores, porque en SCREENFUNTRUCOS. 
. te explicamos cómo vencer al enemigo 
z en ambos grados de dificultad. 


A e 


; — Ñ 
de - de - - 

ho , ? Pa JPA AAA 

> 


A LAS ARMAS 
? PATAS DEL CA2A AS 


Texto: Martin Metzler 


ly A 4:p Y bal y 
No te alejes demasiado hacia la derecha ni hacia la izquierda, asi conseguirás 
una perspectiva mejor. 
Utiliza poco el beam recargable, es mejor que utilices el disparo normal. 
Tanto los láser como los lásers de suelo son muy útiles contra los objetivos esta- 
cionarios (mirar caja de la derecha Las armas del caza Rg). 
Podrás lanzar las bolas rojas que utilizan los enemigos como munición en algu- 
nos niveles (por ejemplo, en el nivel 7). 
Con algunos enemigos y algunos jefes, la mejor táctica es enviar los satélites al 
enemigo o a su:zona vulnerable y que vuelvan hacia ti. Repite el proceso varias 
veces y dispara además a todo lo que puedas. 
En el grado de dificultad hard, tu velocidad de reacción tendrá que ser mayor. 
Las hordas enemigas se acercan a ti a mayor velocidad y es más difícil acabar 
con los jefes, aunque por lo demás no hay grandes cambios. 


A 2 4, 
Tienes que esperar el momento en el que la apertura del anillo rotante esté frente a 
ti: corre entonces hacia ella. Cuando dispares las bolas verdes, ya no podrán atacarte, 
pero no es necesario que lo hagas, 

En cuanto se mueva el tentáculo de tu primer jefe, dispara a la zona verde, como se 
describe en la caja de consejos (ver arriba). ¡Que no cunda el pánico! Si te mantienes en 
el margen izquierdo de la pantalla, el tentaculo no podrá hacerte nada. Pero ten cuida- 
do con los disparos del jefe, que pueden entrar en el módulo de fuerza. 


y.» y ma y? , 
Mandarás a los monstruos que 
salen del suelo al nirvana con 
un disparo certero, El gusano 
que te espera poco antes del fi- 
nal no puede hacerte daño si le 
disparas a todos sus miembros. 

Para aplastar al segundo 
monstruo envía tu satélite sa- 
bre el enemigo), vuela des- 
pués a la esquina inferior iz- 
quierda E) y pulsa la tecla que 
activa el módulo de fuerza. Ate- 
rriza exactamente en el ojo del 
Jefe: ¡ponte comodo y no dejes 
de disparar! 
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o: ten siempre a mano tu arma es- 
tándar, aunque no sea precisamente la 
más potente. Algunos rivales pueden es- 
quivar los disparos de tu nave, pero. en ca- 
so de emergencia (es decir, si no dispones 
de más armas) siempre será un gran apo- 
yo para hacer daño en el blanco. 


, el beam recargable es 
más potente, pero te quitará mucho 
tiempo. En medio de un reñido combate 
te resultará bastante práctico. Eso si, de- 
berás cargarlo en cuanto veas acercarse a 
tus enemigos; asi evitarás perder tiempo 
en medio de la batalla 


fuerza: este satélite tiene una 
función doble: hace las veces de arma y 
de escudo de protección. Puedes acoplar 
el satélite de forma práctica tanto delan- 
te como detrás de la nave Rg, según el la- 
do que quieras defender. 


te ofrecen protección adicional por 
arriba y por abajo. Se pueden utilizar al 
igual que el módulo de fuerza para dispa- 
rara tus enemigos; por ejemplo, contra 
los cañones extremadamente incómodos 
que están situados en el techo o en el 
suelo de sus naves 


te permite disparar con precisión 
alos blancos del suelo, pero requiere que 
lo hagas con un tiempo muy exacto, que 
no siempre es posible si estás en medio 
de un combate peligroso. También pue- 
des tirarla al aire, ¡con un poco de buena 
suerte, dará a algún enemigo! 


rebota en las paredes y así podrás 
acabar con los blancos mas difíciles. Ne- 
cesitarás algo de práctica para aprender 
a usarlo con precisión. Veras tus esfuer- 
zos recompensados en lugares determi- 
nados de tu peligrosa misión (por ejem- 
plo, en el nivel 4) 


es más lento que el láser, 
pero más eficaz, y serpentea a través de 
las paredes, muy a pesar de los mons- 
truosos escorpiones (del nivel 2) que es- 
tán esperando allí. Gracias al láser, po- 
drás eliminarlos sin demasiado esfuerzo. 


y este tipo de armas se 
adecuan perfectamente para pulverizar 
una serie de enemigos volantes. Gracias 
al gran alcance del rayo al principio, pue- 
des quitar de tu campo de acción a tus 
enemigos desde el suelo o el techo 


Tu módulo de fuerza te ayudará contra las torres de 
artillería que están situadas en la parte delantera de 
la nave Y% Una vez hayas reunido la fuerza necesaria, 
el láser de suelo te resultará muy útil en este nivel. 
Usándolo podrás deshacerte de las piezas de artillería 

y los propulsores 

Cuando hayas llegado al final de la nave, dispara 
a los cañones. Acopla detrás el satélite en primer lu- 
gar y dirígete a la posición 6). Prepara tu arma y ve- 
te a la posición E) de abajo a la izquierda. Ahora 
busca el satélite, que aterriza exactamente en la zo- 
na vulnerable de la nave H. 


En este nivel se recomienda de forma general que dejes el satélite 
en tu nave para poder interceptar los disparos rojos. En muchos lu- 
gares puedes atravesar las paredes fronterizas (en el Á), por ejem- 
plo). Pero pon atención: no vayas demasiado lejos, ¡de lo contrario 
perderás la nave! Tampoco intentes disparar al hostil enemigo, ¡se- 
rá mejor que intentes esquivariel 

En la parte O) de la imagen es el tiempo lo que importa, Persi- 
gue al enemigo rosa en cuanto se desplace hacia arriba, corre in- 
mediatamente hacia la derecha, antes de que baje, y acaba con los 
troopers que vengan de la posición 

¡Atención! Al final del nivel, la cosa se complica: ponte sobre la 
flecha de la imagen de abajo UH con el satélite acoplado a tu nave, 
Deja que los enemigos que vengan de arriba pasen a través del sa- 
télite (sufrirán daños). No penetres demasiado en el acceso del me- 
dio. ¡En esta pantalla no funciona el truco de atravesar las paredes! 


sus decisiones y consigue esquivar a.sus enemigos. 


En esta parte de tu viaje ten especial cuidado con el enemigo, que te pondrá en serio peligro. En la 


pantalla final, lanza varias veces el satélite directamente a los morros del jefe en cuanto aparezca. De 
paso, lanzale unos cuantos disparos, 


3 Co x ra Tienes que dirigirte hacia la flecha para eliminar al 
A a a enemigo ¡y poder sobrevivir al peligro! 
¡Atención! Mantente alerta: Aqui debes volar por arriba para po- Con los bits en la posición indica- 
en este nivel los enemigos te der atacar a los enemigos que su- da, el boss ya no representara 
acecharán por la espalda y te ban, antes de que sean elios quienes peligro alguno; de lo contrario, 
pondran en peligro. acaben contigo. deberás moverte un poco. 


Los remolinos azules pue- 
den hacer peligrar tu vida 
(Junto a los numerosos bi- 
chos verdes), puesto que 
son indestructibles. 
La barrera detrás de la 
cual se encuentra cómoda- 
mente el jefe se abrirá des- 
pues de un rato. Lanza el 
módulo de fuerza contra la 
barrera, resguárdate en el 
margen izquierdo de la 
pantalla y después manda 
unas cuantos disparos. 
Conseguirás atrapar el : 
monstruo en cuanto se cie- Espera hasta que se abra la barrera y lanza 
rren ambas barreras. dentro el satélite. 


Enhorabuena, ¡has terminado la primera parte 
de R-Type DXI Ahora, prepárate para R-Type ll: 
¡la aventura continúa! 


so $,0,$ GAME BOY 
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Acabarás fácilmente con las dos cadenas enemi- 
gas del punto EY haciendo que choquen contra el 
satélite. Engancha el módulo o. fuerza delante 
en cuanto estés en el pasillo €9; así tus enemigos 
no podrán hacerte daño. 

Ten cuidado en el punto €), ¡el enemigo dispa- 
ra de sorpresa desde el suelo! Dirigete rápida- 
mente a la derecha. En el punto Ú) te esperan 
mas enemigos de este tipo. 

En el punto E) deberás escurrirte a través de 
las barreras que están en movimiento. Cuando 
atravieses los discos rojos a disparos (Y ya no po- 
drán alcanzarte los tanques verdes. En el €) vuel- 
ve a enviar tu satélite. En la pantalla del gran 
enemigo €), tu tiempo está limitado; la pared 
verde se cierra siempre detrás de ti... 


Intenta mantenerte fuera del 
agua en este nivel, porque te fre- 
nará. Puesto que las cascadas te 
tiran hacia abajo, deberás dirigirte 
en dirección contraria con cuida- 
do cuando salgas volando para no 
chocarte contra la pared, 
Atención: ¡los enemigos se con- 
vertirán en bolas de fuego al prin- 
cipio del nivel, y vuelan en una 
misma dirección en cuanto les 


Cuidado, con este tiroteo tan peligroso: 
aciertas con tus disparos! 


será mejor que te sumerjas en el agua. 


NIVEL. S 


Aquí es importante que te fijes en los enemigos que se te 
acercan por detrás. No podrás sobrevolar la tercera isla móvil. 
Detrás de las barreras de láser verde te espera un escenario 
parecido, ¡Pero ahora tienes que sobrevolar la ista! 

En el enfrentamiento final, saca ambas torres de artillería 
de la parte superior. El jefe es vulnerable en la zona azul. Envía 
tu módulo de fuerza hacia la zona de la izquierda y vuela has- 
ta la parte superior derecha. ¡No olvides disparar! 

En el nivel hard también funciona esta táctica. No pares 
de moverte y ten cuidado de que no te alcance el jefe. Lo 
mejor que puedes hacer es disparar directamente a la zona 
azul del jefe para eliminarle de una vez por todas. 


NNEL. 10 


En este nivel, los aliens van dejando obstáculos a su paso por la pan- 
talla, Puedes romper las barreras con bordes amarillos bombardeán- 
dolas, ¡pero no podrás destruir el resto! 

Después te toca hacer un poco de slalom; ignora a los enemigos y 
concéntrate solamente en el vuelo. 

La pantalla del jefe es una de las partes más dificiles de todo el juego. 
Se dirigirán lentamente unos obstáculos hacia ti, pero cambiarán su 
rumbo en cuanto los dispares o los toques. En esta parte, es mejor que 
dejes el módulo de fuerza delante del caza. Ahora puedes intentar lan- 
zar el satélite directamente delante de un ojo, que resulta más peligroso, 
o eliminar al jefe disparando, con el beam por ejemplo, aunque es más 
aburrido. ¡No dejes de esquivar los disparos rojos del enemigo! 


ME caia 


Asi también puedes vencer al je- 
fe, ¡pero es muy peligroso! 
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lla detrás de otra... 


ES 
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» Mo A a ar 
tamiento final del nivel hard ¡tendrás que dispai 


pros 


57 ee á 
No tardes en soltar el satélite cuando 
veas aparecer al jefe en la imagen... 


NIVEL. 1 1 


Intenta atacar la cabeza de los 
gusanos; si no, no podrás aca- 
bar del todo con ellos. Los dis- 
paros del enemigo rosa que se 
acerca a ti por detrás ponen tu 
vida en peligro, ¡ten cuidado! 

En el pasillo estrecho tam- 
bién te amenazarán los ene- 
migos por la retaguardia. Diri- 
gete a toda mecha hacia la de- 
recha y hacia abajo. 

Estás ante el enemigo final, 
¡ten cuidado, aquí tienes que 
ser rápido! Se abrirán las bolas 
marrones y tienes que meter 
dentro el satélite y disparar 
hasta que el primer embrión 
de alien haya sido eliminado. 
Colócate en su lugar con el ca- 
za Ro y repite el proceso con la 
segunda bestia. 

¡Enhorabuena! 

Has salvado a la humanidad 
delas garras del malvado im- 
perio Bydo... ¡en la Game Boy! 


La marca verde en la parte del árbol muestra la 
altura óptima de vuelo contra los aliens rosas. 


SL, £ 
Desde esta posición ya no te pu 
los proyectiles verdes (izquierda). 


Apocalypse: gra- 

cias a las moder- 

nas técnicas de 

programación en 

consolas, el perso- 

naje digital del vi- J| 
f 


ME 


deojuego es ¡idén- 
tico al auténtico 
Bruce Willis! 


Apocalypse 


Pausa el juego e introduce los cheats 
que te mostramos aquí pulsando el 


botón (11). 


Trucos 

Se puede ir directamente a todos los 
niveles y puntos de comienzo: 
otoy+ 

Invuinerabilidad: 

vi=-Ot>y 


En la mitad aparecerá el nuevo punto de 
menú Skip To Restart. Escógelo para con- 
seguir puntuaciones más altas. 


Con el truco de selección de nivel, aparece 
una nueva opción en el menú principal ti- 
tulada Select Level, Escógela para... 


- Uli 
¡Usa los trucos de invulnerabilidad y ar- 
mas para chamuscarlo, se lo merece! 


OBRJJONS 
Exit 
ON ) 
Y 154 
T 


Vio A10n E 
Auto Loxa 
Sound 

BGM Voluñe 
SE Vohimé 


Languare 


MM MO 1 6 bolo 


En este juego todo está oculto y al ace- 
cho, ¡hasta los menús! En esta pantalla... 


o 
Weapoñr A 4 eN h 
Blood Ca o Green » 


View ( poa KévVerso 
Retreat ÓN Royerse 
Walk/RunT"onirol Normal 


Auto Aito S 


..Mantén pulsada cualquiera de las teclas 
o y accederás al menú extra... 


..que te permite, entre otras opciones, 
cambiar la sangre. ¿La prefieres verde? 


7 PLAYSTATION =S,O,S ==> 


Need for Speed: 
Road Challenge 


Trucos 

Conducir el Titán: 
Hotrod 

Conducir el Phantom: 
Flash 

Pilotar un helicóptero: 
Whirly 

Todos los coches de policía; 
Nfs Pd 

Coche súper pesado: 
Dejar pulsado ES 


Introduce cada truco como el nombre 
del jugador. Aparecerá un mensaje 
confirmando que el truco funciona. 


Nís Pd: sólo funciona para el modo de 
persecuciones policiacas. 


82 coche jusador 


Pz: 7 


Edd 


Con Hotrod obtendrás este poderoso co- 
che de grandes ruedas. Búscalo en la se- 
lección de coches del modo práctica. 


Ae. en 


Es un vehículo rápido y fiable. ¡Verás có- 
mo se agarra fuertemente al asfalto, in- 
cluso en las curvas más pronunciadas! 


ls 


Flash : El segundo vehí- 
culo especial, el 
Phantom, todavía 
merece la califi- 

cación de “coche; 

no como éste... 


...Qrrasarás las carreteras gracias al truco 
Whirly (¡agh, un túnel!). 


Coche súper pesado 
Tras elegir vehículo, comienza la ca- 
rrera pulsando START a la vez que de- 
jas pulsado -+(0+0). No los sueltes! $ 
hasta que desaparezca la pantalla de 
carga y comience la carrera. 
Cuando choques con suficiente 
fuerza, los rivales saldrán despedidos. 


Aquí todo vale y los coches vuelan por 
los aires. ¡Esta es la carretera sin ley! 


Modo Don't drink and drive 
Comienza una carrera individual. 
Después de la elección de vehículo 
pulsa START e,inmediatamente des- 
pués, mantén pulsadas las teclas 
4 +(RI)+ (12), sin soltarlas hasta que 
no haya desaparecido la pantalla de 
carga y comience la carrera. Los gráfi- 
cos aparecerán emborronados. 


01 MI 


“Si A no conduzcas” ¡Ahora podrás 
comprobar cuán cierto es este consejo! 


Sien Need for Speed 
ya había muchos co- 
ches... ¡con los tru- 
cos habrá to- 

davía más! 


Dungeon Keeper 2 


Pulsa [CTRL]+[ALT]+C antes de teclear 
cada truco. ¡No te olvides de escribir 
también los espacios en blanco! 


Trucos 

FIT THE BEST 

THIS IS MY CHURCH 

1 BELIEVE TS MAGIC 

FEEL THE POWER 

SHOW ME THE MONEY 
NOW THE RAIN HAS GONE 
DO NOT FEAR THE REAPER 


En el menú de inicio, ejecuta regedit.exe. En 
HKEY_CURRENT_USERYSoftwarel busca 
Dungeon Keeper INConfigurationWideo. 
Cambia el valor de Highwalls de 1'a 'o*. 


Descent 3 


Simplemente teclea estas frases en 
mitad del juego. Aparecerán mensajes 
de confirmación para cada truco. 


Trucos 

IVEGOTIT 
BURGERGOD 
BYEBYEMONKEY 
TESTICUS 
DEADOFNIGHT 
TREESQUID 
MORECLANG 


Con MORECLANG sale este cuadro. Escri- 
be el número del nivel al que deseas ir. 


BYEBYEMONKEY: juegas viendo tu nave 
desde atrás ¡como si la persiguieras! 


TESTICUS vuelve la nave semi-invisible ¡ca- 
muflaje al estilo Klingon de Star Trek! 


Con estos trucos es más 
fácil que nunca llevar el 
terror a las profundidades 
de la tierra ¡Horny se va a 
poner ciego de abatir héroes 
y monstruos sublevados! 


simbity 3000 


Pulsa a la vez la combinación de te- 
clas [CTRL]+[ALT]+[SHIFT]+[C] duran- 
te el juego. Aparecerá una caja con un 
cursor parpadeante en la esquina su- 
perior izquierda. 

Introduce ahí los siguientes códi- 
gos y confirma con [Return]. 


Trucos 
AS the masses 
water in the desert 
mala SAC 
rerialaicen an 
ala one up 
OS m e 
(WEN 


salt off 


pay tribute to your king 


Agua satada 
Profundidad: 


Si el agua salada del mar no te gusta... 


..Cámbiala con salt off... 


Aqua 


Profundidad: 130 metros 
... ¡el sueño de todos los náufragos perdi- 


dos en una isla desierta! 


power to the masses: consigue las cen- 
trales de energía más modernas. ¡Incluso 
algunas que no se han inventado aún! 


water in the desert: aunque empieces el 
juego en 1950, con este truco podrás 
acceder desde el principio a las cuatro 


A er > abastecedoras de agua. 


pay tribute to your king: ¡proyectos fa- 
raónicos! Compra los monumentos que 
desees para tu ciudad de ensueño. 


Sports Can 6T 


Escribe en cualquier pantalla del me- 
nú ISI-CHEESEMAN. Aparecerá un 
mensaje de Cheat enabled. A partir de 
ahí puedes escribir los trucos. ¡El de 
ISI-AARDVARK lo puedes activar 
tantas veces como desees, y acumular 
así cantidades de dinero increíbles! 


Trucos 


Ganar s millones de 
ISI-AARDVAR 
ISI-TBONE 
ISI-CORSICA 


1S1-DELICATE 


Game Mode 


O Quick Roce 
(Y) Career Mode 
O Multiplayer 


Antes de comenzar una temporada, escri- 
be ISI-CHEESEMAN en cualquier pantalla. 


No Season Started 


5.400.000 Credits 
po 
151-AARDVARK: ¡ahora eres millonario! 


Career 


I5I-TBONE; todos los coches disponibles... 


Career 
pr 


..y todas las categorías de competición 
abiertas ¡Ya puedes correr en la World GT! 


I51-CORSICA: a este coche no le vendría 
nada mal un pequeño retoque... 


ra tus ocho cilindros? ¡Date el lujazo! 
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¡Haz que giren las hélices! 

En la divertida simulación de 
vuelo de Shiny, los helicóp- 
teros dirigibles son los pro- 
tagonistas. 


Estos helicópte- 
ros son fasci- 
nantes, pero 
muy difíciles de 
pilotar. 


aun así, poseen un extraño e irre- 

sistible atractivo: se trata de los 
helicópteros de aeromodelismo. La 
compañía de juegos Shiny Entertain- 
ment se ha propuesto iniciar a los 
usuarios de la Playstation en el pilota- 
je de helicópteros en miniatura. El re- A 
to era conseguir reproducir este curio- A 
so hobby pd la jugabilidad Las cinco pruebas 
propia de los videojuegos actuales. ¡Y 
a base de imaginación y buen hacer, lo Disparas contra balo- 
han conseguido... con nota alta! . 7 nes, patos de goma o 

Comienzas en el modo de entrena- o conejos de peluche. 
miento y, hasta que no lo superas, note 
dejan empezar el juego en sí. Después Slalom 
elegirás uno de los seis helicópteros : 4 ¡Qué difícil! Intenta 
(=nivel de dificultad) con el que te en- E 5 A an B volar rápido pasando 
frentarás a cinco niveles, más un bonus [$ it : entre los postes. 
levelen cada uno. Los niveles consisten : _ Target 
en superar cinco tipos de pruebas, con - ' y ; mE , Aqui recorres way- 
diferentes variantes en cada uno de [A y ] da, 0 : : : points o atraviesas 
ellos. La inclusión de un modo de dos e Y iaa 27 aros en el aire. 
jugadores, el mordaz comentarista yel | pr di 
estupendo Free Flight Mode, en el que » A : Hoover 
puedes incluso sobrevolar las aguas j e IN A A 
con una libélula, añaden puntos a un d ' teberalaobjetós. 
juego ya de por sí interesante. Ye a A € 
Pero te advertimos de que los ÓN ¿Cl las SS Landing 

mandos de vuelo, aunque realistas, " , Intenta aterrizar co- 
son arduos de dominar. Las pruebas X rrectamente. ¡Más di- 
más avanzadas son sólo asequibles ficil de lo que parece! 
para campeones... ¿Aceptas el reto? 


S:: caros y difíciles de pilotar, pero 


Shooting 


100 KNOCK 


41,193 


: Knut Gollert 


Md 


con un genial comentarista a ara 
lo Fifa. Dificultad muy elevada. Para pasar esta prueba, tienes que dar Prueba hoover: empuja la pizza por el 
” exactamente en el centro de la diana. lago con el viento de las hélices. 


SR 


Epico: una monstruosa mole 
de músculo, grasa y colmillos 
contra la ágil y bella heroína. 


e. A E DNA Ñ 


¡Volar a lomos de un dra- 
gón! Uno de los tópicos 
más entrañables de las 
novelas de fantasía se 
hace realidad en Drakan. 


an secuestrado a tu hermano. Tu 
H»:=: ha sido arrasado. Estás 

cansada, herida y sola. Pero to- 
davía puedes blandir una espada... ¡y 
alguien lo va a pagar caro! 

Con este argumento tan “inspira- 
do' dan comienzo las aventuras de 
Rynn, una más de las muchas heroí- 
nas virtuales que de un tiempo a es- 
ta parte reclaman protagonismo en 
el mundo de los videojuegos. Como si 
de un Tomb Raider se tratara, Drakan 
plantea puzzles, exploración, tram- 
pas mortales para eludir y enemigos 
que vencer. La novedad es que ahora 
puedes montarte a lomos de un dra- 
gón y surcar los cielos del mismo es- 
cenario que hace un momento esta- 
bas recorriendo a pie. 

¿Suena bien, verdad? ¡Es que real- 
mente está muy bien! El dragón (lla- 
mado Arokh) vuela con una anima- 
ción majestuosa y fluida, vomitando 
fuego, rayos o gas letal sobre los 
monstruos. Desde el aire es fácil li- 
quidar a los enemigos terrestres, si 
bien hay otros dragones malvados y 
otras criaturas voladoras que te man- 
tienen ocupado y con el ojo avizor. 

Aunque volar tiene su gracia, la ver- 
dadera acción está'en el suelo. Hay si- 


60 ScrEENFUN 


% A algunos monstruos puedes enga- 
ñarlos. Entra en una cueva y déjate ver. 
En cuanto corran a por ti, huye a la sali- 
da y monta al dragón, Procede a freírios 
desde fuera con el aliento de fuego, an- 
tos de que les dé tiempo aretirarse. 

% Las armas se desgastan: para romper 
barnles y otras tareas rutinarias, usa el 
espadín basico que te dan al principio 
del ¡juego (es indestructible). 

% Matar arañas es fácil. Sólo tienes que 
golpearias agachada. Usa el espadín. 

Si ves a un wartok que se pone a gri- 
tar y agitar los brazos ¡ten cuidado, está 
pidiendo refuerzos! 

% Los wartoks son muy rápidos. ¡No in- 
tentes huir de ellos y hazles frente! 

% Cuando montes al dragón, deja pre- 
sionado el botón secundario del ratón 
para activar el giro de cabeza. 

Busca las flechas que has disparado, 
ya que algunas pueden recuperarse. 


Hay veces que el 
dragón, si lo dejas 
solo, se va de mar- 
cha por su cuenta. * 


o 


Y ! 


o 


4 
Amor a primera vista. Rynn 
tiene una relación muy espe- 
cial con Arokh, su dragón. 


1 


- Y PAN 


>, 
NO 


Ñ 


A 


Con Rynn dándoles 
caza, a los porcinos 
Wartoks les ha lle- 

gado su San Martín 


Montar sobre Arokh es una 


experiencia memorable. ¡Pero 


vigila esas bolas de fuego! 


> 
2 Chulísimas secuencias de ví- 
4 "44 deo: mostrar un poco de mus- 
lamen nunca viene mal. 


Pone carita de 
buena, pero es 
una carnicera de 
tomo y lomo. 


A 


o 
ANA JÁ 


PERA es ] 
A E e Md 


Inventario tipo Diablo: el tamaño de los 
objetos limita cuántos puedes llevar. 


*— ” 
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| dit 
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Con los cristales de fuego te puedes 
montar unas barbacoas de miedo. 


Tipos de arm 


Espada mágica Espada ancha 


on un atagut Arma sencilla d 
DÓOGICO DECO 1501, DEl 


incorporadi 


a 


e * 
Ellos lle-WE 
van coraza 
completa. Tú, Y 
un top ajustado. 
¿Es eso justo? 


Acabada la lucha, toca ponerse a explo- 
rar los complejos subterráneos. 


A 


ed 


Sortear trampas de todo tipo es uno de 
los principales motores de la acción. 


Hoyen día, a ningún juego de este tipo le 
puede faltar la vista de francotirador. 


ds 


tios inaccesibles para Arokh, y ahí es 
donde Rynn tiene que demostrar de 
qué pasta esta hecha. Aporrear ciega- 
mente a los monstruos con el arma que 
tengas más a mano suele bastar, pero 
también puedes valerte de algunos 
ataques especiales, o estrategias suti- 
les. Hay muchos enemigos diferentes, 
todos deseando hincarte el diente, así 
que hay diversión para rato. 

Dispones de varias armas que en- 
contrarás por el camino, cada una con 
sus propias características. Algunas 
de ellas son notablemente potentes 
y eficaces.El truco está en queserom- 
pen con el uso, de manera que las más 
completas es mejor guardarlas para 
los combates difíciles (y es un serio 
problema cuando el inventario va a 
tope y tienes que descartar algo). 

Manejar a Rynn es relativamente 
sencillo, y el sistema de control del dra- 
gón se ha simplificado al máximo para 
evitartraumas en la transición del sue- 
lo al cielo. Ahora bien, mientras que los 
combates aéreos son bastante asequi- 
bles, en la lucha cuerpo a cuerpo te 
zumban los morros con cierta facilidad. 
Como el juego se puede salvar en cual- 
quier punto, a fuerza de insistirtodo es 
superable. Pero si no eres un jugador 
paciente, puedes acabar harto de que 
los gigantes te planchen una y otra vez. 

En cuanto a los gráficos, hay que 
reseñar que están a la altura de los 
mejores juegos de PC, y muestran 
una violencia bastante explícita que 
puede no ser del gusto de todos. 

Los primeros niveles son geniales, 
pero el juego pronto desemboca en los 
típicos subterráneos con puzzles del ti- 
po “mueve este bloque y encuentra tal 
llave”. No es que esté mal, pero decep- 
ciona un poco. Porfortuna, el peso de la 
acción se lo llevan en todo momento 
las luchas con los monstruos y las 
trampas. La exploración y los puzzles 
están ahí, pero no son los protago- 
nistas absolutos: para eso está la Lara 
Croft, reina indiscutible del género. 


Gráficos [( If Sonido (7) Jugabilidad ES, 
. : ñ 


' 


Espadas, magia, monstruos y (í 
dragones. La fantasía heroica 


ha ganado una nueva heroína. 
A 


Texto: G.P-A. 


Los enemigos que aparecen al fi- * + 
nal de algunas fases son simple- "Y 
mente bestias de increible resisten- 


cía. No haytruco para matarlos fácil- 

mente: tienes que vaciarles un carga- 

dor tras otro de tus mejores armas. 

¡Me están machacando! 

Tienes poderes semidivinos: ¡úsalos! Re- 

sucita, posee o convierte oponentes a tu 

causa: en las refriegas dificiles, deja que 

sean ellos los que se lleven la peor parte. 
A Silas fuerzas enemigas resultan ser más 

fl de lo que puedes manejar, prueba a atra- 

| vesar sus filas corriendo a toda mecha 

mediante el hechizo de velocidad. 


Malaquías en acción: nuestro angelical 
héroe acaba de liberar a un prisionero. 


Los escenarios son fenomenales. Pese a la enormidad de las 
texturas, la definición mantiene un nivel sobresaliente. 
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ES / o 
AVWVENGLN ANGEL 


Un grupo de ángeles caídos ha decidido 

destruir el mundo, y Dios está ocupado 

en otros asuntos... ¡Prepárate, porque te 
va a tocar a ti evitar el Armagedón! 


A pesar de su naturaleza ultraterrenal, lo cierto es que Malaquías soporta muy mal'que lo 
tiroteen. Procura evitar un intercambio de disparos, en plan'“a ver quién aguanta más”. 


No dispares: en Requiem, no todos son 
tus enemigos. ¡Prueba a hablar con él! 


stos malditos ángeles caí- 

dos! ¿Es que no aprendie- 

ron la lección cuando los 

echaron del Cielo? Pues 

ellos, erre que erre, dando 

la lata. Ahora resulta que 
quieren organizar el Fin del Mundo por 
su cuenta y exterminar a la Humani- 
dad. ¡Pues van listos si creen que lo van 
a tener fácil! Puede que ellos sean le- 
gión, pero el bueno de Malaquías, án- 
gel ultraviolento donde los haya, se 
basta y se sobra él solito para patearles 
el trasero de vuelta al Infierno. 

Lo malo es que, para llegar a la Tie- 
rra, Malaquías tiene que atravesar la 
dimensión del Caos (impresionante 
escenario, por cierto), y en ese trayec- 
to no le queda más remedio que des- 
pojarse de sus superpoderes angéli- 
cos. Más tarde los irá recobrando pe- 
ro, mientras lo hace, tendrá que apa- 
ñarse con lo que pueda encontrar: lan- 
zagranadas, escopetas, rifles telescó- 
picos y cosas así... ¡Vamos, lo típico! 

Los poderes del ángel son lo mejor 
del juego: los hay de ataque, de de- 
fensa, interactivos... Realmente te 
hacen sentir repleto de poderes divi- 
nos. Conviértelos en estatua de sal, 
haz que su sangre hierva o, simple- 
mente, arrójales un rayo o una bola de 


y fuego. ¡Esos truhanes van a saber lo 


Un ejército 
de morta- 
les está al 
servicio 
de los án- 
geles caídos. 


que es la cólera de Dios! También pue- 
des poseer sus cuerpos o resucitarlos 
como aliados. Hasta tienes el poder 
de alterar el paso del tiempo y hacer 
que todo se mueva a cámara lenta: 
¡aprovecha para apuntar a la cabeza, 
el resultado es muy espectacular! 


Pero no te emociones demasiado. 
Aunque tienes mucho poder, vas a ne- 
cesitarlo todo para enfrentarte a los 
demonios sedientos de sangre, que te 
atacan nada más aparecer, o al ejército 
de humanos leales al Infierno. Y no 
siempre hay que liarse a tiros: te infil- 
trarás disfrazado en la base enemiga 
(¡que no te vean las armas!) o tendrás 
que hablar con personajes neutrales 
que te expliquen qué debes hacer. 

El juego abusa de emboscadas inde- 
tectables, que consisten en soldados 
surgidos de la nada (¿te acuerdas del 
Duke Nukem y sus alienígenas telepor- 
tadores?), y a veces es difícil moverse 
por sitios estrechos, donde Malaquías 
tiene cierta tendencia a quedarse atas- 
cado. No es un defecto insuperable, pe- 
ro es un poco molesto, sobre todo 
mientras esquivas el fuego enemigo. 

Silos juegos difíciles note asustan, 
Requiem: Avenging Angel puede con- 
vertirse en uno de tus favoritos. 


Gráficos (e SETA Door 
Lsritcos (EII Sonido soii 


Un 3D shooter muy sólido, con 
algunas aportaciones origina- 


les, aunque poco variado. 


Texto: G.P-A. 


¡Ya 


era hora! Por fin un 
JEBO olf verdade- 
ramente divertido para 

la Nintendo 64.¡Mario 

consigue todo un “hoyo 
en uno!” 


La pantalla muestra toda la información 
que necesitas de un modo muy atractivo. 


57.1% 


INTETFF 


Los golpes desde el búnker son siempre 
delicados. ¡Procura no caer en uno! 


Wario 

El power player 
del o. Tiene 
el más 


potente de todos. 


Baby-Mario 
Llora cado vez 
que no consigue 
el par. ¡Criaturita! 


SS 


-. 
de 


ué lejos quedan los tiempos en los 

que Mario, el humilde fontanero, 

limpiaba tuberías de koopas! Des- 
de que rescató a la princesa Peach 
(alias La Princess) de las garras de Bow- 
ser, se nos ha aburguesado una barba- 
ridad: que si carreras de karts, que si 
parties con los amigos... ¡y ahora, golf! 
¡Seguro que, a estas alturas, ya no se 
acuerda ni de lo que es una cañería! 
Pero bueno, al menos el juego está 
bien. ¿Hemos dicho bien? ¡Diablos, 
es fantástico! A diferencia de los plo- 
mizos simuladores de golf al uso, es- 
te título proporciona diversión desde 
el primer golpe. 

Mario Golf trata de conjugar toda 
la riqueza del golf con una mecánica 
de juego sencilla y clara. El objetivo es 
que hasta el más torpe aprenda ense- 
guida a jugar a este deporte con Lui- 
gi, Wario, Yoshi y demás personajillos 
de aspecto simpático. 

Los gráficos no son los habituales en 
un simulador. En vez de eso, se ha op- 
tado por conservar la peculiar estética 
del universo Mario, ¡todo un acierto! Ya 
se apostó por algo parecido con el 
Everybody's Golf de PSX, y el resultado 
fue excelente. Ahora, gracias a la po- 
tencia de la N64, se ha dado un paso 
más allá: ¡estos golfistas son graciosí- 
simos! Entre los variados modos de 
juego, destaca un insólito multiplayer 
donde cuatro jugadores compiten si- 
multáneamente tratando de ser los 
primeros en acabar el recorrido. Tal vez 
pervierta un poco el espíritu reposado 
del golf ¡pero es muy divertido! Enho- 
rabuena, Mario: ¡te acabas de anotar 
otro excelente juego a tu colección! 


INFO 


Terminología básica 


Par: número de golpes estimados para 
meter la pelota en un hoyo determinado. 
Eagle: dos golpes por debajo del par. 
Birdie: un golpe por debajo del par. 
Bogey: un golpe por encima del par. 
Double Bogey: dos por encima de par. 
Fairway: se traduce por calle. Es la ruta 
ideal para aproximarse al green. 

Green: el cesped alrededar del hoyo. 
Caddio; un ayudante que carga con la 
bolsa de palos. Cada golfista tiene uno. 
Putter: el palo de precisión. Se usa para 
meter la pelota en el hoyo desde el green, 
con un golpe llamado putt 

Driver: el palo para distancias largas. Se 
usa siempre en el primer golpe (dnve) 
Tee: peana sobre la que se pone la pelota 
para dar el golpe inicial. 


Búnker: un gran agujero relleno de arena. | 


% 


En el campo de minigolf puedes practi- 
car tus golpes y jugar partidas rápidas. 


“y 


dw Y 


La verdad es que nosotros esperábamos 
encontrar a Yoshi en el papel de caddie... 


La serie Mario vuelve a sor- 
prendernos con un juego 
de primera. ¡En su línea! 


G.P-A. 


Texto. 


BANCO DE PR 
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114 y 


y al sentido común con los más flipantes 


trucos aéreos que hayas visto nunca. 


-, 


TONY HawK'S 


WN MTM 


y 


Nosegrind... ¿Te suenan? Estos y 

muchos otros trucos de skate es- 
tán ahora al alcance de tu Playstation 
con Tony Hawk's Skateboarding. Este 
famoso skater ha prestado su nom- 
bre a un juego que, si eres fan de es- 
te deporte, te va a volver loco. 

Los escenarios por los que vas a pa- 
tinar son el sueño de un skater. Cada 
ciudad está llena de rampas, escaleras 
y barandillas, formando unos circui- 
tos por los que podrás hacer locuras 
con tu tabla a placer. Siempre corres 
el peligro de que un coche te atrope- 
lle o defallar un salto y estrellarte con- 
tra el suelo de cabeza, pero aunque en 
pantalla parece extremadamente do- 
loroso (escupiendo sangre y todo), 
nunca te pasa nada. ¡Ojalá en la vida 
real fueses así de invulnerable! 

El juego consiste en pasar diferen- 
tes pruebas de habilidad. A medida 
que cumples con los desafíos pro- 
puestos consigues nuevas pistas y ta- 
blas más avanzadas. Encontrar letras, 
conseguir elevadas puntuaciones ha- 
ciendo trucos, romper ciertos objetos 
del escenario... en fin, muy variado. Y 


F:: flip, 360 Shove it, Tailgrab, 


64 


JaYVaYaYan 


para cuando te hartes de patinar 
solo, tienes la modalidad de dos ju- 
gadores con tres tipos de competi- 
ción, a cual más divertida. 

Por sitodo esto fuera poco, la ac- 
ción viene acompañada por una 
banda sonora de lo más cañera, que 
te transmite a la perfección el espíri- 
tu radical del juego. Es tan buena que 
te sabe a poco. ¡Queremos más te- 
mas! Los efectos sonoros de la tabla y 
de los golpes son muy reales. 

Tony no se puede quejar: ¡han hecho 
un juego digno de él! 


| Gráficos Sonido (Y Fugabilidad(( 


Recoge el espíritu: del skate a | 
la perfección. Y si no sabes 
patinar... ¡aprenderás pronto! 


ad Y 


Texto: G.P-A.-D.PR. 


» 
Ly 


ed 


Puedes activar una opción de aprendizaje para 
que aparezcan consejos durante JOSE trucos. 


Wi 


mo 


E 
yl ' 
e. ' 
Las protecciones, 
imprescindibles pa- Ñ 
ra todo skater or- 
gulloso de serlo, 
brillan por su au- 
sencia en el juego. 


100 
a 
O 65 $-K-A=1 ! ho 
A pmssrar AN 
e 30.000 pomis | 


.LTAPE CHA! 


y 


% El desafío: cada pista te propone cinco retos, que se 


recompensan con una cinta de vídeo cada uno. 


AI 


UPBSsBIE y 


En el modo Grafitti hay que mejorar los trucos del 


Tony Hawk 

(30 años) es sin du- 

da, una de las leyendas 
del skate. 


¡Qué equilibrio! Cuanto más tiempo 


aguantas la grindada, más puntos sacas. 


oponente en cada zona para conquistarla. 


La compañía Neversoft 


Los creadores de este simulador de- 
portivo no son desconocidos para los 
usuarios de la Playstation, Son los 
a de juegos como Apo- 
calypse, con Bruce Willis (Imagen 


y» abajo), MDK y Skeleton Warriors, 


En esta compañía california- 
na, fundada en 1994, trabajan 
20 personas en dos equipos. 
Ahora están preparando un 
Juego de PASTE, 


JU REA UE , 
<A er e Der Lo e 
El nombre del truco cambia de color se- 
gún haya sido normal, especial o fallido. 


A 
AR 


que haya derrapado nunca por los cir- 
'¡cuitos de una consola doméstica. 


La prueba n más dura para cualquier piloto de rallyes 
son las pistas heladas, en las que un volantazo mal da- 
do te puede mandar a la cuneta en un instante. 


Clásico sistema de checkpoints. Alcán- 


Adelantamientos sin peligro: los roces 
zalos para ampliar el límite de tiempo. 


apenas afectan a tu velocidad. 


¡Que nadie se quede sin disfrutar de la velocidad! En la opción Slower-Car-Boost del mo- 
do de dos jugadores, los novatos pueden competir de tú a tú con los pilotos expertos. 


una simple conversión de la má- 

quina recreativa, ¡es aún mejor! 
Las 17 pistas y 19 vehículos, junto con 
las realistas condiciones climáticas, 
te harán sentir toda la emoción y el 
ambiente de los rallyes. Pistas polvo- 
rientas bajo un sol radiante, lluvia 
quereblandece el barro de la pista (¡el 
coche se pone perdido!), o hielo (¡có- 
mo resbala esto!) y nieve a tutiplén 
(¡no veo nada!). Por no hablar de las 
difíciles carreras nocturnas, donde la 
visión se limita a las posibilidades de 
los faros de tu coche. 

En total tendrás que superar cua- 
renta tramos cronometrados, que se 
distribuyen en diez temporadas. En el 
modo arcade compites contra 15 pilo- 
tos manejados por la consola, aunque 
no son unos rivales excesivamente du- 
ros. De hecho, el principal defecto del 
juego es que el resultado de las colisio- 
nes no es muy real. Es raro que tus opo- 
nentes consigan ponerte en apuros 
con una maniobra brusca, o quete blo- 
queen el paso. Prácticamente, todo lo 
que tienes que hacer es recuperar te- 
rreno perdido en la salida y luego pre- 
ocuparte de conservarlo. Los adelanta- 
mientos son demasiado fáciles. 


F nuevo título de Dreamcast no es 


ll Antes de cada carrera recibes informa- 


ción sobre el estado de la carretera y el 
tiempo. Aprovecha para examinar las 


curvas que te van a tocar en cada tramo. 


ALPINE AIIO 


AA 


Sega ha in- 
vertido mu- 
cho dinero 
en las licen- 
cias de los 19 
coches ofi- 
ciales. 


Hay dos variantes del modo multiju- 
gadoren los que además pueden com- 
petir pilotos manejados por la conso- 
la. En teoría incluso se podrán organi- 
zar carreras con cuatro jugadores hu- 
manos a través de la red, gracias al 
módem, pero aún hay que ultimar los 
detalles del invento en España. ¡Me- 
nudas carreras nos vamos a marcar! 

SR2 te ofrece una experiencia mo- 
torizada que satisface las exigencias 
de cualquier aspirante a piloto. Junto 
a Virtua Fighter 3tb, Sonic Adventures 
y House of the dead 2, apostamos a y 
que será uno de los juegos más ven- 
didos del lanzamiento. ¡La Dreamcast 
sale quemando ruedas! 


impa 


Gráficos fe] Sonido yA ETT 5) 


Note ¡te conformes con v con ver las ca- 
rreras de rallyes en el televisor. 
¡Súmate a la competición! —N a la competición! 


Texto: Marco Hantsch - Fotos: neXt Level 


=18 


9] BANCO DE PRUEBAS 
Fútbol Internacional 2000 


El realismo de las animaciones y movi- 
mentos es asombroso ¡y hay un montón! ¡=== 


pS 54 Sar 


PTE 


dificil que a estas alturas un si- | 12 - 5 
mulador de fútbol nos maravile. pero . | Fútbol Internacional 2000 
Me éste lo ha ido. El apartado ) Simulador de fútbol para todos 


gráfico es soberbio, con jugadores mo- 
viéndose con una fluidez y veracidad pas- 
mosas. Todo es - 


[4990 pts | Microsoft [1-2 jug 

Min: Pentium 133 MMX, 16 MB'RAM;150 

MB HD, Tarjeta 3D compatible MS Direct 

3D. Rec. Pentilum11265,32MB RAM: 

seis (Q OT repite: (Y 
Animación fluida y rápida. Opciones de 
configuración. Estilo de Juego realista 

11) Hay pocos comentarios. No tiene licencia 


eS oficial Los penaltisno:son muy allá a 


Uno de los mejores simulado- 
res de fútbol hasta la fecha, 
con opciones muy interesantes. 


0 1 a E 


Bichos 


Jumpárun para avanzados 


5.990 pts. Disney/Activision  1jug 


Flik brinca sin mucho convencimiento. 


M0 5 


AMEerzone 


Aventura gráfica para jugadores tranquilos. 
7.495 pts. 


Synetic/THQ A) 


Min. Pentium 166, 32 MB RAM, 16XCD tarjeta 
video 2 MB. Rec: Pentium 200, 64 MB RAM, 
32XCD, tarjeta video 4 MB. En ningún caso te- 
quiere tarjeta aceleradora 3D 


al dama 


Gastrol Honda $.B. 


Simulador de velocidad para expertos 
THO 
Dual Shock, Memory Card 


8.990 pts. 


1-2 jug 


Una de las típicas escenas del juego. 


66 


Lapcom heneralions 


; 12 HI SCORE 

a 3300 100000 

E % sy GUNMAM- 1 

pS . 5900 
E. 


PAPER 


9 


E a mo 


cla 


13 juegos en 4 CDs: 1942,1943,1943 kai,Commando, Mercs, Gunsmoke, Ghost'n 
blins, Ghouls'n Ghosts, Super Ghosts'n Goblins, Vulgus,Sonson,Higemaru,Exed Exes. 


Ss 
Go- 


or qué 4CD's? Vale, son trece jue- 
Latina que con un CD les 
abría sobrado, Para los que gus- 

ten de este tipo de recopilaciones, Cap- 
com Generations es una auténtica ma- 
ravilla, Algunos títulos son demasiado 
simplotes, hasta para el jugador más 
fosilizado, pero otros son muy juga- 
bles, aun para tos estándares actuales. 
Pero seamos realistas, si has mamado 


: TA 
Capcom Generations 
Recopilatorio de juegos del paleolítico 
| 7480 pts | Capcom 

Dual Shock y Memory Card 


j 1-2 jug 


Rapidez 


13 juegos. Algunos todavía son entreten!- 
des y compañíbles con el Dual Shock 
10) Gráficos y sonido están caducos. 


li as a en (5) Algunos títulos son ya infugables 
5 es que estas piezas tu adi 

penda recopilación de 
de museo se te atraganten, A destacar juegos para el que le interese 
de la sec el Gunsmoke, Mercs, EPA pasado. 
los tres Ghost 8: Goblins y los 1942/43. 


os graficos están muy superados, y 

que a estas alturas nos vengan con 

otro juego de dar saltitos de aquí pa- 
ra alla es criminal. El control es poco in- 
tuitivo, y además en las instrucciones 
note avisan de que se puede llegar más 
alto dejando apretado el botón de sal- 
to: ¡chapuceros! Encima, el botón de 
disparo y el de correr son el mismo. 
Cuando quieres correr gastas tu muni- 
ción, y cuando quieres disparar corres 
hacia el enemigo. Lamentable. 


2 La película era muy entretenida. 


(2 El juego no. 


y 


¿Te gusta sufrir? ¡No busques 
más, éste es tu juego! Disney 


normalmente lo hace mejor. 


na aventura grafica en primera per- 
sona, muy parecida en concepto a 


Graficos Sonido Jugabilidad > | 
Myst, padre de este tipodejuegos. Se a 
trata de un estilo de juego que no exige e 
ninguna destreza manual y si mucha ob- Q 9 de visión . cada pantalla. 
servación y paciencia. La historia es cauti- pd merfaz sencilla. 
vadora, y las pantallas te hacen sentirco- — fia El movimiento entre pantallas no 


mo si de verdad estuvieses visitando un "BY eno animación. 
nuevo y exótico mundo, Los efectos sono- 
ros no abundan, pero son de mucha cali- 
dad. Los puzzles pueden ser un poco frus- 
trantes, pero de eso se trata ¿no? 


Un juego para un público 
muy concreto. ¿Tienes espí- 
lorador? 


ritu de ex 


If: los gráficos y efectos sonoros son 


superrealistas, pero se han vuelto a Graficos Ed Sonido 
; gabilidad 
pasar con la dificultad. Roza un bordi- A = 


llo y te vas al suelo. intenta enderezar al 


salir de una curva y pierdes el control. ¿De Q Gráficos geo sonoros muy rea- | 
verdad es tan dificil pilotar una maldita les, Dual Shock bien aprovechado. | «* 
moto? ¡Ni que fuera un avión! Hay opcio- f a Dificultad excesiva o facilidad insul- | Y 
nes de control automático, pero entonces EY tante. No hay motos para elegir. S 
es demasiado fácil. En el punto medio es- S 


tá la virtud, y este juego no da con él, En- 
cima, con la excusa del “realismototal"se 
han ahorrado fa música. 


Sólo para los expertos de la 
velocidad. El resto se aburri- 
rá mortalmente. 


raro, Cevta y Malita 230 tos 
e peta CL TS E 


¿Cuánto sab 
“as trono mos 


A, CELS MO! e 
> E E Futuro: SIE 
| A e Amors chicas HA 


» A 
Todo lo que ¿Cuánto Sabes 


leímista a Aria a Quimi?. | 
oy Pra 
3 Ez o 
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Ele en tu Kioscos 
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7 "HARDWARE 


Diversión 


¿Quieres conocer lo último de lo último? ¿Lo 

que está rompiendo en Japón y EE.UU.? En bre- 
ve, tú también podrás disfrutarlos, pero de 
momento esto es un avan- dh 
ce de lo que te depara- 
rá el futuro... 


¡GOnsolas y ROCK! 


| complemento más alucinante que hay en el 
F mercado de la Playstation de momento no ha Ñ 
llegado al mercado español, aunque esperamos 
que lo haga próximamente. La guitarra Konami se 
ha realizado en Japón exclusivamente para el jue- 
go de música Guitar Freaks. 
Con el Slider (en el cuerpo de la guitarra) fijas la 
altura de los trastes. En lugar de poner los dedos 
sobre las cuerdas, tienes que pulsar los tres boto- > 
nes y deleitarás al personal con tu música. La des- Los fans de la Plays- 
ventaja de la guitarra (y de todos los controllers d : 


tation rockanrolea- 
musicales de Konami) es que sólo son compati- rán a su gusto con el 
bles con sus correspondientes juegos. Para Beat- exclusivo Guitar 
mania necesitas por ejemplo un controller com- Controller. 
pletamente distinto. 

Los amantes de los juegos de música fliparán 
completamente con este controlador que ase- 
gura diversión a tope. Aunque, por ahora, como 
note hagas una visitilla al lejano Oriente... 


Nombre: Guitar Controller 
Sólo compatible con: Guitar Freaks (Konami) 
Fabricante: Konami 


Nota SF: 


Jugar En grupo 


F- Infrarrojo-Multiplayer-Adapter de Optec es un 


e 


Y Lor: 
p 
r Precio: 3200 apra. 


A 


a De viaje. .. 


Se: ofrece una bolsa de CD's y una 


mando de la Playstation que puede ser utili- 
zado hasta por cuatro jugadores y que da au- 
tonomía a todo el grupo con respecto a la consola, llevar la consola, los joypads y tus 
y sin embargo ofrece auténticas vibraciones Dual- - juegos favoritos. ¡Para los más viajeros! 
Shock (Force Feedback). » En el maletín de CD's CD Case 
Si te gusta jugar con tus colegas, sabrás de so- (2.100 aprox.) caben 14 juegos de 
bra que cuando los jugadores se agarran fuerte- Playstation y los protege del pol- 
mente al joypad suele crearse un confuso remoli- vo, rayaduras, y líquido. Además 
no de cables. En la imagen de la derecha se conec- también tienes la posibilidad 
tó el accesorio de Optec a un multi-tap para jugar de adquirirlo en un pack que in- 


partidas de cuatro jugadores. cluye un Digital-Pad y una Memory 
Card al precio de 4.990 aprox. 


cartera a prueba de bombas para 


Nombre: Wireless Digital Set (conexión de contro- 


ller sin cables) 
Compatible con: consolas Playstation Compatible con: juegos y 
Fabricante: Optec accesorios de la Playstation. 


/ Fabricante: Sony. 


68. ScartEnFUN 


— perifer 


Han picado! 


F: Japón y en EEUU hay más controllers 


especiales para las populares simula- 

ciones de pesca. Ahora también están 
llegando estos productos a nuestras tien- 
das especializadas. 

Los Fishing Controller, como el de Ascii 
que ves en la imagen, funcionan con todos 
los juegos, así que no tendrás que comprar 
una caña de pescar distinta cada vez que 
cambies de juego. ¡Menos mal! 

En principio todos los Fishing Controller tie- 
nen una función de Force-Feedback: si has pes- 
cado un pez gordo, notarás bien el tirón.¡Aho- 
ra sólo tienes que tener cuidado de que el pez 
no se suelte del anzuelo! 


ifefresca tu Play! 


| cometido del Cooling System es que tu con- 
E: se mantenga fresca como una lechuga, 

aunque te pases todo el fin de semana dándo- 
le caña a tope y jugando con tus colegas. Este ex- 
traño accesorio evita que el CD Drive se sobreca- 
liente y según el fabricante taiwanés CCL alarga la 
vida de la Playstation en miles de horas. 


Nombre: Cooling System 
Compatible con: Playstation 


A CTERO) 
IJUNtOS COMO hermanos! 


F adaptador de Jam!! conecta la Playstation con 


Nombre: Fishing Controller 
Compatible con: todas las simulaciones 
de pesca (entre otros de Ascii, Bandai y 
Konami) 

Fabricantes: Ascii, Bandai, etc. 


el monitor del PC. Puesto que la consola no emi- 

te la señal VGA necesaria, la señal de vídeo 
se transforma en RGB (más señales de sincro- 
nización). Con las consolas antiguas la solu- 
ción funciona sin problemas. Solamente con 
las consolas con un número de modelo superior 
a7.000 y con juegos de importación, el héroe apa- 
recerá en blanco y negro. 


Nombre: Jam!! VGA-Adapter 

Compatible con: con todas las consolas y los jue- 
gos Pal. 
Fabricante: Jam!! 


La pesca virtual te 
hará feliz a ti y a los 
peces, que seguirán 

vivitos y navegando. 


kuarda tus jugadas favoritas Sensaciones Playstation en el PG 


nos manitas ingeniosos han in- y ¡ eres de los que juegan indistin- 

ventado una máquina para co- , SN tamente con el PC y una consola, 

piar tarjetas de memoria portátil = E o tienes un montón de joypads 

y la han denominado X-Drive. 3 ' distintos te puedes hacer con la pe- 
Pp p 


La copiadora funciona con todos queña caja PC-Smart. 
los tamaños de Memory Card hasta ] Este económico adaptador del 
un máximo de 72 MB. Trabaja inde- a : : Joystick une todos los controllers de 
pendientemente de la red y del PC, A . 5% laPlaystation y la Nintendo 64 con el 
pero demuestra toda su valía en ; puerto para el joystick del ordenador. N 
combinación con este último: con el La sencilla composición del PC- p 
X-Drive puedes guardar momentos Nombre: X-Drive (MemcCard Copier) Smart Joy no le convierte precisa-  "áN de menos sus queridos controllers 
del juego en el disco duro o en un Compatible con: todas las Memory mente en un milagro de la técnica, — “Uando se sienten ante el PC. 
disco zip, y también enviarlos. Cards hasta un máximo de 72 MB pero se trata de un accesorio muy Nombre: PC-Smart Joy (adaptador del 


Como interfaz del PC, la invención Fabricante: Ramnet práctico. Gracias a este producto, los Joypad) 
taiwanesa compite con el DexDrive y fans de la Playstation no tienen que Compatible con: todos los gamepads de 


es compatible al cien por cien. La co- prescindir del Dual Shock Pad oficial /A Playstation y la N6g 
piadora se conecta con el PC a través 


E d dd de Sony y de sus correspondientes - 
el puerto de impresora del ordena- » funciones de Force Feedback al jugar » 8) 
dor... ¡así de práctico y sencillo! Nota or: con el PC,ylosfans dela N6g no se Nota ar: 


Texto y fotos: Winnie Forster. 


Hazte tus propio 


¿Te has quedado este año sin vacacio- 


Del campo al mar: 


nes? ¿No sabes qué cara poner cuando  aquíte explicamos 


cómo se hace un 


tus amigos saquen sus fotos del vera- — montaje fotográfico 


no ? Pues con destreza y el programa 
Paint Shop Pro podrás hacerles creer 
¡que estuviste en el Caribe con Lara! 


FEST Z > 


os tiempos en que una foto sólo 
retrataba la pura realidad han pa- 
sado a la historia. Ahora puedes 
manipular las imágenes a tu gus- 
to con el software adecuado. 

Monta una foto tuya con una playa 
de palmeras, introduce a la hermosa 
Lara a tu lado y ¡ya está! La única con- 
dición es que las fotos estén en for- 
mato digital. Para ello tienes que es- 


1. Herramientas 


Estos botones de Paint Shop Pro te 
serán útiles para montar tus fotos... 
m3 
Lupa: modifica el tama- 
XR ño de visión de una ima- 
gen. El botón izquierdo 
QA del ratón la aumenta; el 
derecho, la reduce. 


EF] +0) Transformar: puedes 
transformar un elemen- 


to de la imagen o modi- 
Y ficar su tamaño. 


+ ==) Cruz: con ella puedes 
mover un elemento so- 
bre la imagen. 


a posibilita la elec- 
$ ción a mano alzada. 
Cuentagotas: selecciona 
Pé el color de trabajo. 
Pincel: esta herramienta 
gq es para pintar, ¡como los 
pinceles de verdad! 
A Pincel de clonar: sirve 
para trasladar fragmen- 
tos de imagen de un si- 
E tio de la foto hasta otro. 
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PR 


en el PC. Para ello 
sólo hace falta seguir 
unos sencillos 

pasos y un poco de 
imaginación. 


canearlas. Los que no tengan escáner, 
pueden acudir a tiendas de fotos, foto- 
copiadoras o servicios de informática. 
El programa shareware Paint Shop 
Pro desde la versión 5.1 es muy bueno 
para retocarimágenes. Lo puedes en- 
contrar en Internet: www.jasc.com o 
en muchos CD-ROMs de shareware. 
Pero recuerda, ¡sólo podrás utilizar el 
programa gratis durante 30 días! 


Para que te hagas tus propios monta- 
jes, SCREENFÚUN sortea cinco cámaras 
fotográficas acuáticas deshechables, Y 
que te permitirán hacer incluso fotos 
bajo el agua. Ref.: cámara acuíítica, 
apdo. de Correos 14.112, 
28080 Madrid. 


js A xs 


Z. Recortar la imagen 


El punto de partida para el montaje de 
SCREENFUN es una foto en la que hay 
un chico tumbado sobre la hierba. Pa- 
ra poder ponerlo en otro fondo, tienes 
que recortarlo de la foto. 


» Haz click en la herramienta del la- 
zo, Luego vete al menú View/Tool- 
bars y escoge Control palete. Así se 
muestran las características de la 
herramienta del lazo en una venta- 
na. En la ventana, selecciona Punto 
a punto y tu lazo responderá a los 
clicks de tu ratón. 

» Marca el perfil de la silueta del chi- 
co de la toalla con el lazo en bruto.Ca- 
da click de ratón es un punto de mar- 
cación en la línea de contorno. No te 
preocupes por las desigualdades: lue- 
go vienen los detalles. Una vez hayas 
contorneado toda la figura, haz doble 
click y aparecerá una línea punteada 
que cerrará la selección. 

» Haz click en Edit/copy y luego en 
Paste/as a new image. La figura es- 
cogida aparecerá en una nueva ima- 
gen con un fondo sin color. Puedes 
cerrar la imagen original con el fon- 
do de hierba, ya que no la vas a vol- 
ver a necesitar. 


Con el lazo rodeas a la 
persona y la copias en 
una nueva imagen. 


4. Haz el montaje 


» Hemos elegido un fondo de una 
playa con palmeras para acoplar la 
imagen del chico. Abre para ello la 
imagen de la playa y la que acabas de 
recortar, Haz clicken la recortada y es- 
coge Edit/copy. Vuelve a cambiar la 
imagen de la playa y escoge Edit/pas- 
te as a new layer. Ahora el chico de la 
toalla tomará el sol en una playa pa- 
radisiaca. Flipante, ¿no crees? 

» Acabas de colocarle en un plano su- 
perior al de la playa. Una imagen de 
Paint Shop Pro puede estar formada 
de distintos planos, unos encima de 
otros (aunque el ojo no lo perciba). 
Tiene la ventaja de que puedes tratar 
independientemente los elementos 
que están colocados encima o deba- 
jo. Podrás ver las capas de las que es- 
tá compuesta una imagen en Layer 
palete (View/toolbar/layer palete). 
El plano de fondo es la playa, y el pla- 
no 1 es el chico sobre la toalla. 

» Reduce la imagen del chico para 
que quepa en la playa con la herra- 
mienta de trasformación. Haz click 
en la esquina superior derecha con el 
botón derecho del ratón, y mantenlo 
pulsado mientras el motivo se haga 
más pequeño.El tamaño se modifica 


Paint Shop Pro - snap.tif 


d. Limpia tu selección 


» Existe un truco para eliminar los 
restos de hierba alrededor de la figu- 
ra recortada: crea una máscara sobre 
la imagen, que cubrirá lo que no debe 
verse. Así no se daña la imagen real 
que está debajo de la máscara. Ésta es 
la mejor forma de corregir errores si 
nos pasamos haciendo limpieza. 

» Con Mask/new/show all aplicas 
una nueva máscara transparente. No 
te olvides de hacer click en Mask/ edit 
para poder trabajar sobre la máscara. 
» Con la lupa amplias la imagen has- 
ta que puedas trabajar con todo de- 
talle sobre ella. 

» Toma el pincel y dibuja con el negro 
sobre todos los lugares de la imagen 
que quieras eliminar. Si te equivocas, 
puedes volver a hacer visibles esas 
partes pintando con el blanco. La ven- 
tana de color del extremo superior 
derecho indica con qué color estás 
trabajando. Para modificar el color, 
haces click con el cuentagotas en la 
ventana y escoges el negro. 

» Se puede cambiar el grosor del pin- 
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La Layer palete (paleta de 

planos) muestra la compo- 
sición de la imagen: el pla- 
no de fondo es la playa; el 

plano 1, el chico. 


proporcionalmente, de forma que el 
equilibrio de la imagen se mantiene 
igual. Si se deforma la figura al re- 
ducir la imagen, utiliza el botón ¡z- 
quierdo del ratón. 

» Al igual que el chico de la toalla, 
puedes escanear a Lara, repetir to- 


dos los pasos y ponerla en un nuevo 
plano para introducirla en laimagen 
de la playa. Puedes encontrar mu- 
chas imágenes de Lara en todos los 
números de SCREENFUN. 

» Para que las piernas de Lara desa- 
parezcan detrás del chico, el plano del 


Elimina los restos de 
hierba con la máscara. 
Así liberas la figura. 


cel haciendo click en la Paleta de esti- 
lo (View/toolbars/control palete). 
Para el retoque, te recomendamos 
que utilices un pincel fino y blando. 
» Si quieres puedes pintar líneas rec- 
tas de un solo trazo. Lo lograrás man- 
teniendo pulsada la tecla [Shift]. 

» Una vez hayas eliminado todo el 
césped de la figura, vuelve al menú 
Mask y desactiva Edit: así informarás 
al Paint Shop Pro de que has acabado 
de trabajar con la máscara. 

» Para eliminar las hierbas que se 
ven sobre los pies del chico,tendrás 
que recrear un poco de su piel con 
el pincel clonar. Haz click con el bo- 
tón derecho del ratón en el área de 
la imagen de la pierna, de donde 
tomas la piel. Luego, pinta con el 
botón izquierdo del ratón sobre la 
zona de hierba que se mete en el 
pie. ¡Perfecto! 

» Escoge finalmente Mask delete y 
responde que sí a Would you like this 
mask merged into the current layer? 
La figura queda libre limpiamente. 


+ 
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chico tiene que estar arriba del todo. 
Para ello vete a Layer palete, haz click 
en Plano 1 y arrástralo hasta colocar- 
lo en la primera posición. ¡Ya tienes la 
foto de tus sueños! Con un poco de 
práctica, ¡harás montajes que deja- 
rán a tus amigos boquiabiertos! Q) 
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Texto: Christiane Strobel. Fotos: Christian Vogel 


¡HOLA! 
MI NOMBRE ES 
TUX 


¿Conoces al pingúino Tux? Es la mascota de 
Linux. Seguramente has oído hablar de este 
sistema operativo y tienes algunas dudas 
que resolver. ¡Tux te lo cuenta todo! 


Juegos para Linux 


A A A e ee re 


A 


El original juego de 
A estrategia Civiliza- 
tion — Call to Power 
esel único gran jue- 
go para Linux. Es 
identico a la versión 
de Windows. 
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Para hacer un descansito: Mahjongg es uno de los nume- 
rosos pequeños juegos que hay para Linux. 


De la edad de piedra: en Repton corres por toda la panta- 
lla y reúnes diamantes. ¡Conviertete en un cavernícola! 
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¿Qué es Liu 


Linux es un sistema operativo, Segu- 
ramente conocerás otros sistemas 
operativos para PC, como DOS o Win- 
dows. Quizás hayas oído hablar de 
UNIX; se trata de un sistema operati- 
vo que instalan normalmente los 
profesionales en ordenadores gran- 
des. Linux es una especie de conver- 
sión de UNIX para PC. 

Se necesita un sistema operativo 
para poder hacer cualquier cosa con 
un ordenador.Su función es hacer que 
la máquina reconozca correctamente 
la tarjeta gráfica o que se pueda utili- 
zar el joystick con el ordenador, entre 
otras muchas tareas. Incluso las con- 
solas tienen su sistema operativo. 


¿Qué tiene de especial? 


Muchos usuarios afirman que Linux 
es más rápido, más estable y más se- 
guro que Windows, por ejemplo. Es- 
tas cualidades son muy importantes 
sobre todo en el entorno de red o en 
la creación de un servidor de webs 
para Internet. 

Además Linux puede hacer muchas 
cosas al mismo tiempo, cualidad que 
se conoce como Multitarea real. De 
igual modo, muchos usuarios pueden 
trabajar o jugar con un ordenador Li- 
nuxa través de una pequeña red. Es re- 
lativamente fácil crear una de estas re- 
des con Linux. 

Y lo más impresionante es que Li- 
nux no cuesta nada.No es como otros 
sistemas operativos que vienen con 
un certificado de licencia, que res- 
tringe cuántas veces y de qué mane- 
ra se puede instalar el sistema, Pue- 
des copiar Linux tantas veces como 
quieras, pasárselo a amigos e insta- 
larlo en tantos ordenadores como te 


De estudiante 
sencillo a pro- 
A gramador de 
éxito: el finlan- 
des Linus Tor- 
valds, 


El creador de Linux 


Abril de 1991, Universidad de Helsinki 
en la sala de ordenadores ya no queda 
sitio, El estudiante finlandés Linus Tor- 
valds está harto de esperar a que que- 
den ordenadores libres y se compra un 
PC 386. Pero para poder trabajar en casa 
necesita el sistema UNIX, que sólo se 
puede utilizar con ordenadores grandes 
y extremadamente caros. A Linus solo 
se le ocurre una solucion: crear su pro- 
plo sistema operativo, En septiembre de 
1991 nació Linux, un UNIX para PC. Linus 
Torvalds publicó el código de programa 
en una newsgroup y pone gratultamen- 
te a Linux a disposición de todos. Rapi- 
damente se crea una gran comunidad 
en la que siguen desarrollándolo y que 
lo mejoran constantemente. Hoy en día, 
Linux sigue siendo gratis 


apetezca. Además recibirás también 
el código de programa de Linux. Si 
eres capaz, puedes hasta modificar 
sus elementos si no te gusta algo de 
lo que contienen. 


En las primeras versiones, Linux se 
manejaba con comandos del teclado. 
Estos tiempos difíciles han pasado a 
mejor gloria: ahora, Linux ofrece un 
entorno de usuario gráfico muy pare- 
cido a Windows que hace que no te 
sientas extraño trabajando con el. Los 
Los usuarios inexpertos no tienen 
porqué pasarlo mal ya que el entorno 
es de lo más intuitivo. Con un ordena- 
dor Linux, los usuarios pueden hacer 
todo lo que podrían hacer con un PC, es 
decir, programar, escribir, diseñar o na- 
vegar en Internet. Existen buenos pro- 
gramas para todas estasfunciones que 
operan bajo Linux (ver caja de info). 


¿Puedo jugar con Linux? 


En principio, Linux es un sistema pa- 
ra trabajar y no para jugar. De todas 
formas, hay un montón de pequeños 
juegos en Linux, entre ellos, Tetris o 
Pac-Man. Antes de que se extendiera 
Windows de manera general, mu- 
chos programadores desarrollaron 
sus juegos para UNIX y para Linux. Ya 
existían 3D-shooter mucho antes pa- 
ra Linux que para Windows. 

Todavía no se sabe si habrá nuevos 
productos en el área de juegos de ac- 
ción para Linux; depende del método 
detrabajo del sistema. Linux reparte su 
potencia según convenga entre distin- 
tos procesos, y para que un juego de ac- 
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El interfaz gráfico de usuario de Linux es parecida a la de Windows: tiene me- 


nús desplegables, manager de archivos y se maneja con el ratón. 


ción no parpadee, hay que llevar a ca- 
bo complicados cambios en el sistema. 
Recomendamos que sólo lo hagan los 
auténticos expertos. Mejora el panora- 
ma en cuanto a los juegos de estrate- 
gia: el primero, y por el momento úni- 
co, gran juego de este campo para Li- 
nux es Civilization — Call to Power. 


¿Puedo usar ms juegos 
de Windows con Linux? 


Es una pena que no puedas utilizar 
con Linux los juegos que son para 
Windows. Están los llamados emula- 
dores, que son programas que dicen 
al ordenador (por ejemplo, un PC) que 
es otro sistema (por ejemplo, un 
Mac). Pero estos emuladores no so- 
portan todos los programas, y a veces 
son algo complicados de utilizar. 


O 


crol e 
Uno de los puntos fuertes de Linux es que En hacer muchas cosas al mismo 


¿Debo borrar Windows 
para instalar Linus? 


Como cualquier otro sistema operati- 
vo, Linux necesita sitio en el disco du- 
ro para que no entren en conflicto 
otros sistemas operativos. Puedes 
utilizar Windows y Linux al mismo 
tiempo si tienes espacio. Para ello hay 
querealizar una partición del boot, es 
decir, crear un área independiente en 
el disco duro, o si no, se puedes insta- 
lar un disco duro adicional desde el 
que arrancar Linux. 


¿Dónde lo consigo? 


Linux ha crecido con el tiempo, y ya 
contiene miles de paquetes de pro- 
gramas, de forma que ahora lleva 
mucho tiempo bajarlo de Internet. 
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O 
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tiempo. Aquí tienes en la misma pantalla un reproductor de películas, un programa 


de sonido y otras aplicaciones multimedia. 
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¡Qué mono es Tux! ¿Te gustaría lle- 
varte uno a casa? Pues te lo vamos a 
poner bien fácil. Sólo tienes que 
mandarnos una postal a SCREENFUN, 
ref: Tux, apdo.de Correos 14.112, 
8080 Madrid, y participarás en el, 
sorteo de tres de estos sim- 4 

páticos pingiinitos. 7 


Por ello hay distribuidoras que faci- 
litan este sistema operativo en CD, 
junto a una rutina de instalación y 
un manual. La compilación de todos 
los paquetes de programas se llama 
Linux-Distribution. 

En Internet encontrarás algunas 
direcciones de empresas que ofre- 
cen soporte Linux, por ejemplo, 
www. hardlogic.es. También encon- 
trarás direcciones donde te expli- 
can fácilmente el funcionamiento 
de Linux y adjuntan sencillos ma- 
nuales para su uso, como www.so- 
lolinux.com o www.soslinux.com, e 
incluso, si dispones de tiempo y un 
buen equipo, puedes bajarte algu- 
nas aplicaciones. 

Si te animas con Linux, el pingúi- 
no Tux te dejará helado con todas 
las posibilidades que este sistema 
operativo te ofrece. O) 


Programas imprescindibles 
para Linux 


, par runa recopilación 
de ES 0 textos; cálculo de ta- 
blas, base de datos y una agenda pare- 
cida a Office de Microsoft para Win- 
dows. Lo puedes encontrar gratis en 
www.stardiv.com. 


lordPerfect nar: 
veora ect para 


nux tratamiento de 
textos parecido a Microsoft Word para 
Windows. Su manejo es identico al de 
WordPerfect para Windows. Lo encon- 
trarás gratuito en www.corel.com. 
Gimp: tratamiento de gráficos como el 
Photoshop. El programa Gimp es como 
Linux, Freeware, es decir, un software 
gratis, que es mejorado constantemen- 
te. Lo PAR bajar de www. on org. 
Netscape Commu nux 
Es un Arona Lo e era gra- 
tultamente en www.netscape.com. 
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Texto: Martin Scherbaum - Fotos: Action Press - Ilustración: Markus Beyer 


¿Estás cansado de no poder guardar tus archivos en un dis- 
kette porque son demasiado grandes? En esta página te pre- 
sentamos un programa de compresión de ficheros: Winzip”. 


co se puede convertir en un proble- 

ma si el espacio de buzón no es lo 
suficientemente grande. Esto se puede 
aplicar también a diskettes o incluso al 
disco duro, Puede que queramos insta- 
lar un nuevo programa y no tengamos 
el espacio libre necesario para hacerlo 
Tampoco queremos borrar nada, si 
bien determinados archivos no los uti- 
lizamos habitualmente (por ejemplo, 
las fotos de nuestras ultimas vacacio- 


F:: ficheros por correo electróni- 


nes, con las que estamos haciendo un 
montaje) y ocupan megas y megas de 
disco, Desde los albores de la informá- 
tica han existido aplicaciones que re- 
solvian en parte estos problemas: los 
programas de compresión de ficheros 
Estas utilidades reducen el tamaño 
de nuestros archivos y liberan el espa- 
cio sobrante. En el pasado, estas apli- 
caciones suponían un reto para los no 
iniciados en informática, ya que su 
uso se basaba en la introducción de 


comandos cuya y, 
utilidad no siempre + 
estaba clara. 

Existen muchas aplicaciones Win- 
dows para la compresión/descompre- 
sión de ficheros, pero entre ellas desta- 
ca Winzip, por su facilidad de uso y su 
integración con Windows. Se trata de 
una utilidad de las denominadas must 
have, ya que se hace indispensable en 
cualquier PC. A continuación, te expli- 
camos cómo utilizarlo 


A 


Compresión de datos 


Todos los algoritmos de compresión de 
datos se basan en la misma idea: elimi- 
nar las redundancias. Esta técnica se ba- 
sa en la búsqueda de secuencias de bits 
idénticas en el fichero original, las cua- 
les se sustituyen por una referencia. En 
el fichero comprimido se incluyen las se- 
cuencias originales junto con todas las 
marcas (referencias) a las posiciones del 
fichero original donde deben situarse las 
secuencias. Esto indica al descompresor 
cómo reconstruir el fichero 


1. Conseguir Winzip 


Select “Wizod” o1 “Diario”. then sáck "Mest 


litadas, como la posibili- 
dad de crear ficheros zip 
en múltiples diskettes. 
La versión completa 
cuesta unas 3.000 pts. y 
ofrece una documenta- 
ción muy completa, ade- 
más de actualizaciones 
periódicas gratuitas. 


l ejecutar el programa de ins- 

talación te pide un directorio 

para el mismo.Despuéste pre- 
gunta con qué interfaz quieres 
trabajar, el classic o el wizard. Elige 
classic: después se puede cambiar. 
En la siguiente ventana, seleccio- 
na Express Setup, que configura 
automáticamente el programa. 
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uedes bajarte la 
Ps: de evalua- a 
ción de Winzip en la 
dirección de Internet 
http://www. 
winzip.com. Esta versión 
es prácticamente com- 
pleta, aunque algunas 


opciones están deshabi- 
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Selecciona Express Setup para que 
se configure automáticamente. 


A A 
a 168. Crear ficheros zip o > 00 14 Descomprimir ficheros zip 


cherosesseleccionándolos 


dejar los ficheros descom- 


xisten dos modos de 
F-- un fichero zip. La 

primera es ejecutando 
el icono de Winzip del es- 
critorio de Windows. En el 
menú File, elige la opción 
New Archive. En el cuadro 
de diálogo seleccionamos 


na, selecciona los ficheros 
que deseas comprimir. 
Winzip te permite ade- 
más seleccionar el grado 
de compresión, incluir 
subdirectorios, etc. La ma- 
nera simple de crear fi- 


en el Explorador de Win- 
dows y con el botón dere- 
cho elegir la opción Add to 
Zip 'nombre”. El fichero zip 
se crea en la carpeta donde 
residan los ficheros que es- 
tás comprimiendo. 


EE] 


nombre y carpeta donde F 
queremos crear el zip. ápon [ lino Y al 2) eJlz a 
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La ventana Add permite selec- 
cionar los ficheros que quieres 
comprimir, 


l igual que para crear 
los ficheros zip, exis-  primidos. 
En el método breve, bus- 


ten dos métodos dife- 


la opción Extract to folder 
“nombre”. Usando este mé- 
todo se descomprimen los 


rentes para descompri- 
mirlos. En el método largo 
debes ejecutar Winzip, y 
seleccionar la opción 
Open, que te abre una 


ventana para buscar el fi- E Mo e [ta] 
chero, Una vez selecciona- E z = El MiPC Cancel | 
do en la ventana, tienes el ña > 3 Rae 
contenido del zip. Puedes Alfie: . D Meseta) e 
seleccionar los ficheros > IES + E Entoo de 1ed 
que quieres descomprimir $ pericia 
y haz click en Extract. Te AS CN 

3 lo. 5 + al 
aparecerá entonces una tal qn > 


ventana para que indiques 
en qué carpeta prefieres 


ca el zip desde el Explora- 
dor de Windows y con el 
botón derecho selecciona 


JEstcac 


Con Extract eliges el directorio donde descomprimir los ficheros. 


ficheros en una carpeta 
con el mismo nombre del 
fichero original. 
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y económicas y sin embargo 
ofrecen mayores prestaciones 
y calidad de sonido. 


¡Échales un vistazo por dentro! 


ASÍ FUNCIONA UNA 
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Mandos Receptor de radio 

0 Dependiendo del fabricante y del O Receptor de radio o Tuner (en in- 

tipo de aparato hay muchos boto- glés). Normalmente las minicade- 

nes y teclas distintos en la microca- nas pueden recibir frecuencia mo- 

dena. Algunas cadenas también dis- dulada (FM) y onda media (AM). A 

ponen de un Jog-Shuttle (botón gi- veces también incluyen la onda 
Reprod uctor de CD ratorio), que simplifica su manejo. corta (LW) donde se sintonizan ¿et aa 
O Todas las microcadenas dispo- 0 La equipación básica se compo- emisoras extranjeras. cadenas incluyen altavoces 
nen de un reproductor de CD. Al- ne de un botón de encendido y 0 Cuanto mejor sea la radio, con de bajos, medios y agudos 
gunos pueden cargarse por de- apagado (Power) para todo el apa- mayor claridad se separarán unas las cadenas mejor equi- ? 
lante (bandeja) pero en la mayo- rato, los botones de start de cada emisoras de otras y también se reci- padas ofrecen la posibilidad 
ría la tapa se abre hacia arriba. elemento EE es de CD y de birán mejor las más débiles. de ajustar por separado los 
0 Los reproductores leen los au- cassettes, por ejemplo) así como 3 
dio CDs Srermalés, además de regulador de volumen y de dial. pan lo anios 


CDs grabables y regrabables. gún el gusto de cada uno. 


0 Entre las funciones básicas del 
reproductor de CD se incluyen la 
programación de canciones y la 
reproducción aleatoria. Los apa- 
ratos mejor equipados posibili- 
tan la repetición de cancio- 

nes o del CD completo. 


Conexiones 
6 Todos los elementos 
de la microcadena (Re- 
ceptor, reproductor de 
CD y platina) están co- 
nectados mediante ca- 
bles en el interior del 
aparato. 
Es posible programar 
el tiempo para poner en 
marcha una cassette o 
grabar un programa de 
radio determinado (Timer). 
Se pueden encender y apa- 
gar todos los elementos por se- 
parado, pero sólo hay una fuente 
de corriente para todos. 


Bajos 

O Algunas microca- 
denas vienen con una 
caja con el altavoz de 
graves aparte (subwo- 
ofer). No importa dón- 
de lo coloques porque 
el oído humano no percibe de 
dónde provienen los tonos graves. 
Por eso cuando no se dispone de 
suficiente espacio se suele colocar 
el subwoofer debajo de la mesa. 


CONECTANDO CADENAS 


MA . a. Normalmente, las minicadenas tienen 
CIT - 5 un gran número de posibilidades de co- 
nexión en la parte trasera del aparato. 
1. Conexiones de antena: la antena de 
frecuencia ultracorta (un alambre ais- 
lado) recibe las ondas de la FM. La an- 
tena de cuadro es para la onda media. 
2. Conexiones cinch: a través de este 
tipo de conexión se pueden unir la te- 
levisión, el aparato de vídeo o las con- 
solas con la cadena. 
3.Conexiones de altavoces: los polos 
positivo y negativo de los altavoces se 
conectan en los empalmes coloreados 
correspondientes, Pon atención al co- 
nectarlos, porque si se cambian los po- 
los puede producirse un cortocircuito. 
4. Salida digital: en esta conexión se 
puede enchufar un minidisc o un re- 
No todas las minicadenas presentan todas productor de MP3. 
estas salidas. Los aparatos más baratos no 5.Conexión coaxial: te permite conec- 
tienen salida digital, por ejemplo. tar tu minicadena a la antena de casa. 


Más watios, mejor sonido 


Como el propio nombre indica, el amplifi- 
cador, refuerza o amplía la información de 
la música, para que se reproduzca espe- 
cialmente bien (es decir, limpio y fuerte) a 
través de los altavoces o los cascos. 

La potencia de un amplificador se mi- 
de en watios. Cuanto mayor sea el nú- 
mero, normalmente, mejor es el aparato 
y con ello, la calidad del sonido 

A partir de una potencia de 10 watios, 
el sonido suele resultar suficiente para 
una habitación pequeña. Pero no hay 
que extrañarse si el altavoz de bajos re- 
tumba. Por la constante simplificación 
de los aparatos y de los altavoces, se 
han impuesto límites a los módulos de 
bajos. Si se exige a los altavoces más de 
lo que pueden prestar, entonces empie- 
zan a vibrar, y resulta muy molesto. 

Atención: la prestación de sonido de 
una minicadena no mejora poniendo 
unos altavoces más grandes o más po- 
tentes, ¡un error muy frecuente! Lo 
determinante aquí es la prestación del 
amplificador. ¡Tenlo en cuenta! 


Cassettes 

0 Independientemente de la 
antigúedad de la cadena y de 
su duración, reproduce todas 
las cassettes de audio. Pero só- 
lo cuando la cassette es virgen 
(la lengúeta tiene que estar 
intacta) se puede utilizar para 
grabar de CD's, de la radio o de 
otro cassette. 

6 Las cadenas más grandes sue- 
len disponer de doble platina y 
del dispositivo necesario para 
grabar de una a otra, en ocasio- 
nes incluso a doble velocidad. 
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Las microcadenas HiFi 
son pequeñas, versátiles 
y caben hasta en los rin- 
cones más diminutos. La 
mayoría ofrece un soni- 

do aceptable a un precio 
muy asequible. 


o importa lo repleto de cosas 
que tengas tu cuarto, una mi- 
crocadena HiFi estéreo cabe 
en cualquier esquina, por pe- 
queña que sea. Por un precio 
inferior a 40.000 ptas, estos diminu- 
tos tesoros están perfectamente 
equipados, con un reproductor de CD, 
receptor de radio (Tuner) Y) (ver tér- 
minos) y la mayoría de las veces, re- 
productor de cassettes. También in- 
cluyen amplificador y altavoces, Nor- 
malmente, los altavoces se fijan a la 
altura del aparato, por lo que caben 
en la estantería junto a la torre. La 
composición de las micro-cadenas es 


casi idéntica a la de 
Do 


SHARP 0) 


los sistemas HiFi-más grandes. 

El reproductor de CD: el reproduc- 
tor de CD's está en la parte superior 
de la cadena y los CD's se suelen me- 
ter abriendo una tapa hacia arriba. 

Para que puedas saber si una de es- 
tas cadenas cabe en tu estantería, he- 
mos calculado las medidas del espa- 
cio con la tapa del reproductor de 
CD's abierta. Y respecto a las tapas, 
una recomendación: en los aparatos 
de Panasonic y Aiwa, se abren elec- 
trónicamente pulsando un botón, 
¡por lo que no es muy recomendable 
apoyar las bebidas sobre ella! 

El receptor de radio: un 
aparato estéreo con 
Tuner debería 


6 microcadenas a test 
-) AWa NB-M78 


3 WWE UNT 35 

-) Panasonic 56-PM 01 
-) Philips MG 115 

:) 803Pp NL-570 H 


SHARP 


La microcadena de Sharp es buena, tan- 
to por la composición del aparato como 
por la calidad de su sonido. 


recibir al menos las emisoras FM y AM. 
Si los aparatos están bien equipados 
disponen de un receptor de explora- 
ción automática y suficiente memoria 
para grabar tus emisoras favoritas. 
Además disponen de las funciones 
RDS Y, PTY O y EON Y. 

El amplificador: en cuanto al am- 
plificador €), el número de watios es 
lo determinante para la potencia. 
Cuanto más alto sea el número, ma- 
yor debería ser la calidad. 

Los altavoces: la altura de los alta- 
voces está adaptada a la altura del 
aparato, de forma que quepan donde 


AL-570 . 4 


O COMPONIA E SESTERA 


10 MD our 


J 


El Sharp- XL-570 H dispone incluso de 
una salida digital en la parte frontal, a 
la que se tiene un cómodo acceso. 
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metas la torre. Lo peor que te puede 
pasar es que los cables de alimenta- 
ción sean demasiado cortos. Antes de 
comprar una cadena deberías com- 
probar la longitud del cable de los al- 
tavoces. Siempre puedes comprar los 
metros de cable que faltan directa- 
mente en la tienda. 

El grabador de cassettes: el único 
punto débil de las microcadenas es el 
grabador de cassettes. La mayoría de 
los reproductores no tienen supresor 
de ruidos Dolby, el sonido no alcanza 
volúmenes demasiado altos y las gra- 
baciones no ofrecen mucha calidad. 

Consumo de corriente: el consumo 
de corriente varía de una cadena a 
otra. Entre las que hemos sometido al 
test, la Akai consume unos 6 watios, 
mientras que los aparatos de Aiwa y 
Sharp consumen casi cero watios 
ofreciendo unas prestaciones modé- 
licas, lo cual supone no sólo un aho- 
rro de energía, sino también menor 
castigo para el medio ambiente. 


0 


La respuesta es: definitivamente no. 
Las microcadenas no están pensadas 
para usarlas en espacios grandes, 
porque ni los altavoces ni el amplifi- 
cador están diseñados para ello. Se 
puede poner la música muy alta pero 
suena distorsionada. 

Las microcadenas tienen como 
objetivo ser utilizadas en habitacio- 
nes pequeñas. También se pueden 
usar para que el sonido de la tele o 
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Pocas microcadenas se pueden conectar 
a un subwoofer. 


de la Playstation salga de la cadena. 
Para ello es necesario que disponga 
de una entrada analógica (Cinch). 


No siempre funciona, puesto que en 
muchos aparatos la respuesta de 
frecuencia está limitada en los gra- 
ves. Los fabricantes trabajan este 
truco para no sobrecargar los pe- 
queños altavoces que vienen con la 
microcadena.Si no vibrarían mucho 
con una música repleta de graves. 
Como faltan los graves en la señal 
eléctrica, no merece la pena poner 
altavoces más grandes. 

Puedes comprobar si merece la 
pena poner unos altavoces más po- 
tentes en la comparativa de las ca- 
denas de la página. No es útil si en 
el amplificador pone “ningún grave 
por debajo de 100Hz” en la columna 
de respuesta en frecuencia. Por lo 
demás en la línea de abajo se mues- 
tran las divergencias de la regla ide- 
al. Cuanto más bajas sean, mejores 
son los altavoces. 
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Aveces, como en el aparato de Phi- 
lips, se puede equilibrar la reproduc- 
ción de graves defectuosa añadiendo 
un subwoofer, que no se incluye con 
la cadena aunque el amplificador sí 
dispone de la salida correspondiente. 

A pesar de que la caja del amplifi- 
cador sea débil, las prestaciones de 
los altavoces extras no presentan 
problema alguno. Prácticamente to- 
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Así hemos hecho el test 


En primer lugar, hemos tenido en 
cuenta la potencia del amplificador, 
4 viene determinada por el número 

e watios, Este número no suele ser 
muy alto en las microcadenas, porque 
no pueden tener amplificadores de- 
mastado potentes. Los amplificadores 
sacan la potencia del transformador 
de red: cuanto más grande y pesado 
sea el transformador, más potencia 
tendra el amplificador. En este sentido 
podemos decir que el peso de la cade- 
na determina la potencia. Además del 
peso, una prueba realizada en el test 
determina la potencia del amplifica- 
dor según la norma DIN. Se fija el lími- 
te de distorsión en 1%. Para medir la 
resistencia de los altavoces se utiliza el 
valor en Ohm que viene en el altavoz 

Las cadenas con valores de watios 
de una cifra son poco potentes y ge- 
neralmente solo sirven para las habi- 
taciones pequeñas. ¡Cuanto más wa- 
tios, mejor! Claro, que no se puede es- 
perar que salgan unos graves salva- 
jes. Como demostraron las medicio- 
nes del laboratorio, los fabricantes li- 
mitaban los altavoces de bajos, para 
no sobrecargar los de agudos (Twee- 


frecuencia, mejor calidad. 


dos los altavoces del 
mercado toleran las po- 
tencias que vienen defi- 
nidas en el amplifica- 
dor. 


La cantidad de la resis- 
tencia ideal de los altavo- 
ces depende de la resis- 
tencia del amplificador. 
Los datos de las pres- 
taciones suelen estar 
descritos en la misma 


cadena. Por ejemplo, en El Jog-Shuttle (el botón giratorio de la imagen) simplifi- 
Ñ : ca muchísimo el manejo de la microcadena. 


el valor de 4,4 Ohm ca- 
ben altavoces de 4-Ohm. Si no será 
mejor que uses altavoces con una re- 
sistencia mayor, como por ejemplo 8 
Ohm, y así no sobrecargas el amplifi- 
cador. 


En todas las microcadenas se pueden 
enchufar auriculares con clavija pe- 
queña (3,2 mm). Suele estar en la par- 
te frontal de la cadena. 

Normalmente, se desactivan los 
altavoces cuando se enchufan los au- 
riculares, así no se produce contami- 
nación acústica, 


No todos los aparatos que hemos 
sometido al test tienen tomas ex- 
ternas, así que ¡ojo al comprar! Pero 
otros disponen incluso de un par de 
ellas. Esto es muy práctico si quieres 
conectar varios aparatos al mismo 
tiempo, como por ejemplo la televi- 
sión y la consola. Así no tienes que 
estar enchufando y desenchufando 
todo el rato. 

Normalmente, las tomas para los 
aparatos externos se componen de 
entrada y salida cuando la microca- 
dena no dispone de un reproductor 
de cintas propio. 

El grabador de mini disc (grabador 


ters), por lo que no notarás grandes 
cambios si sustituyes los altavoces de 
graves por otros mayores 

El coeficiente de distorsión no lineal y 
los ruidos muestran si el diseño del am- 
plificador es el adecuado. 

En el Tuner se comprobó la calidad del 
sonido, Aquí se tuvo en cuenta especial- 
mente si el locutor seseaba, eso indica 
que el sonido está muy distorsionado. 

En el test práctico se comprobó la an- 
tena incluida, si las emisoras cercanas po- 
dían separarse limpiamente y la capaci- 
dad de sintonizar estaciones más débiles. 

El reproductor de CD tenía que de- 
mostrar la calidad que ofrecía a través 
de la salida externa. Comprobamos si se 
podia, por ejemplo, enchufar una graba- 
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Cuanto más lineal sea la respuesta de 


MD) normalmente sólo se puede en- 
chufar a través de una salida digital 
(fibra óptica) para grabar rápidamen- 
te de CD a grabador de MD. Entre las 
microcadenas que rondan el precio 
de las 40.000 ptas. pocas disponen 
de esta salida. 


En la mayoría de los casos se puede 
enchufar la cadena a una antena ex- 
terna. Es una buena solución para 
los lugares con mala recepción, co- 
mo por ejemplo entre montañas o 
cerca de una línea aérea, porque sin 
antena externa se oyen muchos rui- 
dos y sólo se reciben las emisoras 
más importantes. 

La antena de ondas ultra cortas sue- 
le ofrecer mala recepción con muchos 
ruidos. En ese caso es mejor que te val- 
gas dela antena de casa. Las antenas de 
cuadro son sólo para las ondas medias 
y largas y ocupan demasiado espacio. 
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En las clavijas cinch se pueden conectar 
la televisión, el vídeo y la consola. 


dora externa. Otro criterio importante 
era saber sl el reproductor ofrecía un 
sonido sin perturbaciones aun utilizan- 
do CD's rallados o dañados 

El grabador de cassettes tenía que 
demostrar su calidad con una respuesta 
de frecuencia, que debía ser lo más line- 
al posible y capaz de reproducir tonos 
altos. Los ínevitables ruidos al grabar la 
Cinta tienen que ser los mínimos posi- 
bles y el grabador no debe atascarse 

En el test se comprobó que el módulo 
de cassettes (si lo hay) era el peor ele- 
mento de la pequeña cadena HiFi 

Lo mismo ocurre con las pantallas de 
altavoces, cuya respuesta en frecuencia 
se midió en la habitación y se sometió a 
un test de sonido intensivo. 

Los altavoces emiten menos agudos, 
cuanto más pequeños sean y, por tanto, 
si son muy pequeños tampoco puedes 
llegar a obtener ta calidad de unos muy 
grandes, pero aún asi sí podemos decir 
que la calidad es mejorable (aun corn- 
prando otros del mismo tamaño). Por 
ello merecería la pena en el caso de algu- 
nos aparatos cambiar los altavoces que 
vienen con la cadena por otros mejores, 
siendo conscientes de las limitaciones 


Texto: Ulrike Goreffen, Walter Schild - Fotos: Jan Schmiedel. 
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Tuner viene del inglés tune, 
significa algo así como sintoni- 
zar y es el nombre de la unidad 
de recepción de ondas radiofó- 
nicas de todas las frecuencias, 
La mayoria de las radios reci- 
ben ondas ultra cortas (FM) y 
onda media (AMI). 

Si quieres escuchar emisoras 
de todo el mundo, necesitas un 
aparato que pueda recibir on- 
das largas (LW). 


RDS (Radio Data System) 
muestra en la pantalla de tuner 
el nombre de las emisoras en 
lugar de la frecuencia. Asi es 
mucho más fácil buscar deter- 
minadas emisoras que buscar 
frecuencias, sobre todo en las 
ciudades grandes, donde hay 
muchas emisoras cuyas fre- 
cuencias están muy pegadas 
las unas a las otras. 


Programm Typ (PTY) es una fun- 
ción adicional de algunos recep- 
tores de radio. Posibilita buscar 
emisoras conforme a categorias. 

Las clasificaciones típicas son 
noticias, información, deportes, 
pop, rock o música clásica. 


EON son las siglas de Enhanced 
other Network. Los tuner con es- 
ta función cambian automática- 
mente de un tipo de programa a 
otro si tu quieres. Si estás escu- 
chando por ejemplo un frag- 
mento de un concierto en direc- 
to, se puede cambiar a la funcion 
EON News. En cuanto la si- 
guiente emisora emita noticias, 
el tuner las sintoniza y, cuando 
acaban, vuelve al concierto. 


El amplificador conduce co- 
rriente eléctrica para el altavoz. 
Su potencia se mide en watios. 
El amplificador saca su rendi- 
miento del transformador de 
red de la cadena. Cuanto mas 
grande sea éste, más rendirá el 
amplificador. 


Ohm (0) es la unidad de medida 
del amplificador y del altavoz. 
Ambos componentes deben te- 
ner la misma resistencia. Sólo 
asi se obtiene el mejor sonido. 
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Práctico: con el Jog-Shuttle es muy fácil 
hacer todos los ajustes. 


Cutre: en lugar de una clavija para la 
antena hay un trozo de cable. 
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Poco práctico: la clavija de los auricu- 
lares está detrás del aparato. 


VIS GENOA 


El test de componentes.* 


la diminuta 


cadena más pequeña del test. Sin 

embargo ofrece buenos resultados. 

Presentación: para ahorrar espacio, 
no tiene grabador de cintas. Los alta- 
voces también son pequeños, hechos 
a la medida del aparato. 

Calidad: la reducida medida de los 
altavoces se refleja en la calidad del so- 
nido. Tiene poca resonancia en el volu- 
men medio. Puesto que la respuesta 
de frecuencia limita el área de agudos 
por debajo de 100 Htz., no se pueden 
conectar unos altavoces mejores. 

Independientemente de eso, los re- 
sultados del test son favorables: con 19 
watios por canal, el amplificador de Ai- 
waes uno de los más potentes del test. 
El tuner y el reproductor de CD son 
también dignos de mención por su ca- 


l a Aiwa XR-M78 es con diferencia la 


NR-M78 


lidad digital, a la que puedes conectar 
un grabador de mini disc a través de 
una salida digital (en la parte trasera). 

Se puede conectar un grabador a 
través de salidas y entradas analó- 
gicas. También se puede enchufar 
otro aparato,como el receptor de TV 
o la Playstation. 

Resumen: el ahorro de espacio se 
ve mejorado gracias a las posibilida- 
des de conexión externas. 


XR-MM178 


Microcadena 


40,900 aprox. | Fabricante: Alwa 
Www alWa.com 


Este pequeño aparato tiene de 
todo: una alternativa para los 
que prescindan del cassette. 


La sofisticada na 0150 


na cubierta acrílica da un toque 
[]):: elegancia al OX-50, Sin em- 

bargo, la composición interna no 
convence del todo. 

Presentación: la resonancia del am- 
plificadores bastante pobre, con g wa- 
tios. Los altavoces son igual de flojos, 
pero se pueden intercambiar por otros 
sin ningún problema, puesto que el 
amplificador puede interactuar en es- 
tecaso.La cadena dispone detodos los 
elementos básicos, como receptor, re- 
productor de CD y de cassette. 

Calidad: la radio no sacó buena no- 
ta en el test, no sólo se incluye en la 
categoría más sencilla del su especie, 
sino que también hace mucho ruido 
ambiental: la razón es un trozo de ca- 
ble que hace de antena. Por desgra- 
cia, la conexión externa de la antena 
no está prevista. 


La portátil 


ólo por el reproductor de CD 
Sr: la pena la compra de la 

microcadena de JVC. Por lo de- 
más, la UX-T 55 no tiene nada que 
envidiar a sus hermanas mayores, 
las cadenas más grandes. 

Presentación: el fabricante ofrece 
muchos elementos y un sonido bue- 
no por un precio aceptable. El dise- 
ño de la torre en metálico contrasta 
con la madera de los altavoces. Los 
cables de los altavoces son demasia- 
do cortos, miden 1,7 metros, de ma- 
nera que a duras penas llegan a la 
conexión. 

Calidad: a los altavoces les faltan 
bajos, porque el amplificador inte- 
rrumpe los graves por debajo de 100 
hertzios. Los altavoces suenan bas- 
tante bien, emiten un sonido relati- 
vamente claro aunque sin volumen 
de bajos. 


*en estas cajas puedes ver los componentes individuales del test 
de prestaciones. Cuantas más barras de color haya, mejor. 


La calidad del reproductor de CD es 
muy convincente, el display es muy 
claro y los botones resistentes aun- 
que algo pequeños. En la grabación 
de cassette se pierde muchísima cali- 
dad: el grabador no distingue los gra- 
ves de los agudos. 

Resumen: la micro-cadena de Akai 
QX-50 tiene buena pinta, pero su ca- 
lidad deja que desear. Está equipada 
con demasiada sobriedad. 


0X-50 


Microcadena 
36.900 aprox. Fabricante: Akai 
www.akalcom 


Sólo si no pides demasiado a 
tu cadena, estarás satisfecho! 
con la Akai-OX-50. 
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El reproductor de CD y el tuner 
son satisfactorios. Un pequeño pun- 
to negativo: la clavija de los auricu- 
lares está escondida detrás de la ta- 
pa del CD, haciéndola poco accesi- 
ble. ¡Con lo fácil que habría sido po- 
nerla en la parte frontal! 

Resumen: con su elegante diseño 
esta cadena JVC resulta una valiosa 
y económica adquisición, que pro- 
porciona un muy buen sonido y que 
además se conecta a la red con un 
transformador de 12 voltios. 


UX-T 55 


Microcadena 
Fabricante: JVC 


39,900 aprox. 


voltios, puedes llevarte la 


Panasonic 


¡No se ve nada! Letras negras en relieve 
sobre fondo negro. 


INCREDIBLE SURNHOUND 


Antigúedad: las teclas mecánicas resul- 
tan demasiado incómodas. 


De primera: la salida digital del graba- 
dor de mini disc, en la parte frontal. 


Pannsomio 


La minimalista 


otalmente sencilla y sin floritu- 
dal ras, así es la microcadena de Pa- 


nasonic SC-PM 01. 

Presentación: la cadena de Panaso- 
nic no tiene reproductor de cintas, pe- 
ro para compensar, posee un reproduc- 
tor de CD excelente, unos altavoces sa- 
tisfactorios y un amplificador. El ampli- 
ficador tiene una resonancia algo po- 
bre,2x10 watios, pero puede utilizar al- 
tavoces más grandes con una resisten- 
cia de 8 ohmios, gracias a su respuesta 
de frecuencia. 

Calidad: los altavoces suenan bas- 
tante bien, pero los tonos se emborro- 
nan un poco, y los bajos resultan flojos 
como en el resto de las micro cadenas. 

Gracias al botón giratorio la cadena 
resulta bastante cómoda. El mando a 
distancia no sirve para todas las fun- 


la mecánica 


a micro cadena de Philips MC 15 
|. 26.900 ptas. ¡Mucho menos 
que sus competidoras! 

Presentación: la razón para el me- 
nor precio de esta cadena parece bas- 
tante clara: la MC 115 de Philips es la 
única cadena que funciona mediante 
teclas mecánicas. Otros puntos flacos: 
los cables de los altavoces son algo cor- 
tos (1,65 m.). También se ahorraron es- 
fuerzos con la potencia del amplifica- 
dor (sólo 2 x 4 watios) y en la elabora- 
ción de los altavoces. 

Calidad: a pesar de la ligera compo- 
sición, los altavoces no suenan nada 
mal. En la parte trasera tiene una sali- 
da para conectar un un subwoofer ac- 
tivo (altavoz de bajos con un amplifi- 
cador incorporado), que no se incluye 
en la compra. Si lo deseas puedes co- 
nectar unos altavoces más potentes 


La convincente 


ML-570 H 


or dentro y por fuera: la microca- 
dena XL-570 H de Sharp da una 


muy buena impresión. 

Presentación: un botón giratorio 
sólido, que también sirve de Jog- 
Shuttle, hace que su uso sea muy sen- 
cillo. El tuner también resulta muy 
completo gracias al RDS, EON y PTY 
así como la búsqueda automática de 
emisoras. El amplificador resulta 
muy potente con 17 watios. 

Calidad: una pena que el amplifica- 
dor limite los bajos por debajo de 50 
Htz. Es recomendable ponerle otros al- 
tavoces (con una resistencia de 4 
Ohm), puesto que los incorporados 
muestran el fallo en los bajos. La cali- 
dad del reproductor de CD es absoluta, 
de lo mejor del test. 


26-PM 01 


ciones a pesar de todos sus botones, y 
resulta algo confuso. Un punto positi- 
vo: la cubierta acrílica de la caja de CD 
sale elegantemente pulsando un bo- 
tón, y sube el posa CD electrónicamen- 
te, para que puedas colocar tu CD con 
la mayor comodidad. 

Resumen: la calidad y buen equipa- 
miento (aún sin cassette) convierten a 
la Panasonic SC-PM o1 en una alterna- 
tiva atractiva a la número 1 del Test. 


Sc PM 01 


Micro-cadena 


37.900 aprox Fabricante: Panasonic 


(a 
EE) 


Www panasonic.es 


' Si no escuchas cintas y lo que 
más te importa es la calidad de 
| sonido, quédate con SC-PM 01. 


MG 115 


para que el sonido sea todavía mucho 
mejor. 

Hay que subrayar también la cali- 
dad del reproductor de CD y del tuner, 
que a pesar de su austeridad muestra 
claramente el nombre de la emisora 
que se está escuchando gracias al sis- 
tema RDS. 

Resumen: los más ahorradores ob- 
tendrán una buena cadena, aunque 
algo anticuada, con la MC 115. 


MC 115 
Microcadena 


| 26.900 aprox. Fabricante Philips 
www.philips.com 3 


La MC 15 de Philips ofrece mu- 
cha calidad y un buen equipa- 
miento por un bajo precio. 


N91 del test 

Al grabar las cintas se echa en fal- 
ta algo de graves y agudos, y se oyen 
ruidos como en todos los aparatos 
probados. Hay que resaltar la toma 
en la parte frontal para grabadoras 
digitales. La reproducción se realiza a 
través de una entrada analógica. 

Resumen: la XL-570 H convence por 
su buenísimo equipamiento y por ha- 
ber ofrecido las mejores prestaciones 
de todo el test. 


570 A 


Microcadena 
39.900 aprox. Fabricante: Sharp 


www.sharp.es 
Microcadena A | entodos 
los sentidos con un sonido ex- 10 


celente y un equipo A | 
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Chaleco cañero 


racias a los chalecos de 
1 Interactorlos juegos de 
acción resultan mucho 
más auténticos. Este apara- 
to se puede conectar al PC, TV 
o cualquier estación de juego. 
Presentación: el chaleco 
parece más bien unas mo- 
A. chilas de plástico duro con 
aperturas de ventilación. 
Incluyen un vibrador sensi- 
ble al ruido y un pe- 
queño altavoz. Tam- 
bién hay un amplifi- 
cador, un convertidor 
de alimentación con todos sus cables, 
una clavija y un adaptador, 
Instalación:el manual está muy bien 
explicado, de manera que no tendrás 
problemas cuando tengas que conec- 
tar los distintos elementos del aparato. 
Calidad: este chaleco acompaña la 
música y los ruidos con vibraciones 
que te harán sentir más cercano a lo 
que ves en la pantalla. Su largo cable 


Pad Inalámbrico 


a mayoría de losjugadores ven con 
[| <-i<s". esto de los infrarro- 
jos... ¡pues funciona! Hemos pro- 
bado los mandos de Mad Catz con el 
Street Fighter Alpha 3 y nos ha ido 
muy bien.Tan sólo hay que asegurar- 
se de que el receptor conectado a la 
Playstation asome por delante de la 
mesa, ya que de otro modo los rayos 
pueden bloquearse cuando el pad 
apunta hacia abajo. 
Presentación: de peso medio, presen- 
tan un buen agarre ergonómico para 
manos pequeñas y grandes. La cruceta 
de control no es muy buena, pero cum- 
ple. Los botones están bien, salvo que 
R1/L1y R2/L2 tienen el mismotamaño. 
Calidad: la función de mando a dis- 
tancia para la tele realmente funcio- 
na y es útil. En cuanto a los botones 
de turbo y reset, le dan un aspecto 
muy coquetón. Este pad no funciona 
con el multi-tap, sólo soporta control 
digital y no tiene vibración. 
Resumen: una buena opción para li- 
brarte de las limitaciones del cable. 


80 


Periféricos los hay de todo tipo y para todos los 
gustos, y ahora que has ahorrado un dinerito, 
seguro que te preguntas: ¿cuál es la mejor in- 
versión? Pues aquí tienes lo último de lo últi- 
mo. ¡No desperdicies la “pasta”! 


El chaleco Interactor 
se pone como si fue- 
ra una mochila. 


te proporcionará libertad de 
movimientos. Sin embargo, 
el altavoz integrado tiene 
una calidad de sonido tan 
pobre que deberás disfrutar 
del sonido original colocán- 
dote unos cascos. 

Resumen: la idea y la téc- 
nica empleadas no son nin- 
guna novedad, pero su bajo 
precio convierte a 
este chaleco en 
una adquisi- 
ción bastante 
interesante. 


Interactor reality game wear 
Periférico rumble-force 


4.990 aprox 
www pearl.de 


Distribuidor: Aura Distrb 


Í Divertido vibrador para todos 
! los sistemas. El sonido del alta 
I voz deja bastante que desear. 


El pad inalámbrico de Mad Catz te permi- 
te jugar a varios metros de distancia. 


Advd. Wireless Controller 


Mandos inalámbricos 
7.990 pts. Fabricante: Mad Catz 
www.madcatz.com 


La solución ideal para que tu 
madre no se tropiece con los ca 
¡bles que cuelgan de la consola. 
a 


Dual Strike: el 
futuro de los 
3D Shooters. 


Pads SideWinder 


Presentación: el Game Pad Pro es 
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de Microsoft 


Instalación:en Windows 95 y 98 am- 
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Game Pad Pro: 
cruceta analógica 
y digital a la vez. 


nente con éste entre las manos, aun- 


de un color que sólo acertamos a de- bos se instalan cómodamente por el que por supuesto hay que practicar > 
finir como “galáctico”. Los botones es- puerto USB, pero en el caso del Dual antes un poco para hacerse con él. SS 


tán bien situados para los juegos de 
lucha, y los del lateral incluso se apro- 
vechan del diseño ergonómico del 
pad para favorecer el agarre. La cru- 
ceta puede funcionar como digital y 
analógico gracias a un sistema que 
identifica la presión que estás ejer- 
ciendo sobre ella (que equivale al ale- 
jamiento de un stick analógico nor- 
mal de su posición neutra). 

El Dual Strike presenta un elegante 
color negro. Tiene una empuñadura 
móvil para apuntar y una especie de 
cruceta/botón de desplazamiento. 
Está diseñado para los típicos 3D sho- 
oters en primera persona. 


Cambio de 
marchas: 
situado, pero 
da sensación 
de poca solidez 
al tocarlo. 


Strike hay que hacerlo con un progra- 
ma de configuración hasta conseguir 
que funcione adecuadamente. 
Calidad: en ambos casos es impe- 
cable. El Game Pad Pro puede asustar 
un poco por su extraña cruceta ana- 
lógica/digital, pero enseguida te 
acostumbras a su tacto. Los botones 
tienen una resistencia a la presión 
ideal, sin resultar fofos ni demasiado 
duros.En cuanto al Dual Strike, es una 
de esas raras ideas que suenan muy 
bien en teoría y que cuando la pones 
en práctica ¡funciona aún mejor! Un 
jugador de Quake novato se convier- 
te de EE en un peligroso opo- 


bien 


Con un atractivo diseño, 


¡Un mando revolucionario! 

Resumen: dos controladores que su- 
plen necesidades muy distintas. ¿Para 
cuándo van a hacer algo que satisfaga 
alosjugadores de estrategia? Ratónes- 
pecial para Age of Empires ¡ya! 


ame PadPro y DualStrike 


Pad y mando especial para 3d shooters 
j 7,990/9.990 j Fabricante: Microsoft 

vwwnicrosoft comvhardware/sidemnder/detault htm 
Dos mandos muy bien pensa- 


idos. De lo mejorcito que vas a 
encontrar para el PC. 
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la principal ventaja del volante de Act Labs apor 
Vi | y es su adaptabilidad a todas las plataformas. o ant 
DIAnte MUNIPIala0orma = 
¡ed 
ct Labs lanza al mercado su vo- — Instalación: en el caso de las consolas Resumen: el principal atractivo del De 
lante multiplataforma, cuya  nopuedesermássencillo.Simplemen- volante de Act Labs es su capacidad Ar. 
principal novedad es su capaci- 


dad de funcionar tanto para PC co- 
mo Playstation, Nintendo 64 e inclu- 
so Dreamcast. 

Presentación: el volante trae botones 
programables (en las consolas memo- 
riza hasta cuatro configuraciones), 
agarre de cuero simulado, palanca de 
cambios estilo F-1 y unos pedales que 
dejan un cómodo espacio a la izquier- 
da, como en los coches de verdad. Mo- 
la el embellecedor metalizado, que le 
da un aire muy profesional. 

El precio del conjunto incluye el 
cartucho de un sistema de tu elec- 
ción. Los cartuchos adicionales se 
compran aparte, y valen 4.990 ptas. 

El manual es un escueto panfleti- 
llo con fotos y dibujos, y explica la 
configuración del cartucho de PC. Los 
cartuchos específicos de las consolas 
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te conectas el cable de salida a tu pla- 
taforma y después le insertas el cartu- 
cho al volante, Para PC hay que pasar 
por el habitual jaleo de drivers y confi- 
guración de dispositivos, pero no plan- 
tea ningún problema. 

Calidad: la calibración y el tacto resul- 
tan óptimos. La resistencia al giro del 
volante es buena, y vuelve al centro 
cuando lo sueltas. Pese a todo, se echa 
de menos la función de Force Feedback, 
que no han incluido. 

El cambio de marchas no es muy 
estable, pero, a diferencia de otros vo- 
lantes, es muy cómodo de alcanzar. 
Otro punto positivo es la robustez del 
agarre: incluso en los volantazos más 
bruscos la peana se mantiene firme 
gracias a un ensamblaje muy estable. 
Los pedales ofrecen una aceptable 
sujección al suelo y dan sensación de 
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para ser usado en diferentes sistemas 
mediante los cartuchos correspon- 
dientes, lo que supone un considera- 
ble ahorro de dinero y espacio. Ade- 
más, está pensado para que sea com- 
patible con futuras plataformas de 
juegos que salgan al mercado, con lo 
cual la inversión es redonda. Los usua- 
rios que sólo tengan un sistema pro- 
bablemente preferirán invertir en un 
volante más avanzado que éste (con 
Force Feedback o vibración, p.ej.). ' 


| Act Labs 
lante para Playstation, N64, PC, Dremcast, etc. 


19,990 aprox. | Fabricante: Act Labs 


www.actlab.com 


¿Un único volante para todas 
tus consolas y el PC? ¡Esto sí 
que es una idea genial! 
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isión cumplida: el Path- 
finder Il se desplaza len- 
tamente siguiendo el ras- 
tro de la línea negra que 
recorre el suelo de tu cuarto. El peque- 
ño robot distingue los claros y los os- 
curos gracias a un sensor de luz que 
lleva incorporado y, de esta forma, es 
capaz de encontrar el camino correcto. 
Ahora puedes hacer que tu robot em- 


prenda tareas más complicadas: haz No es un Pa de hiños: en 
que te recoja los calcetines del suelo o octubre podremos disfrutar de 


que haga sonar su alarma cuando en- 


tre algún extraño en tu habitación. los legos programables. Los más 
Cuando salieron los Legos progra- : 

mables el pasado verano en Améri- ávidos podrán construir robots 

ca, se desató una robotmanía: en po- inteligentes. Aquí tienes 


co tiempo se vendieron todas las 


existencias de estos innovadores in- la prueba del Lego 


ventos. Un año después, llega el Le- Mindstorms Robotics 
go Mindstorms Robotics Invention 


System a nuestras tiendas. A partir Invention System. 
de octubre, podrás construir tu pro- 
pio robot con piezas de Lego y pro- 
gramarlo con el ordenador para que 
haga lo que tú le ordenes. 

La caja contiene, además de una gran 
cantidad de piezas de Lego, dos moto- + 
res, dos sensores de tacto, un sensor de 
luz, un interfaz de infrarrojos y el lla- 
mado ladrillo programable RCX, 
que es la pieza más grande de 
Lego, que además cuenta 
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con una micro- 

computadora incor- 
porada. Este bloque es 
el cerebro del robot (obser- 
va el esquema de la siguiente página). 
Puede controlar al mismo tiempo tres 
motores y tres sensores, y hará lo que tú 
hayas programado. La fantasía notiene g 
límites, pero para las tareas más difici- Mecanismo com- 
les necesitarás paciencia, pensamiento pleto y sensor de 


muy lógico y un sexto sentido para la ¡a papada 
mecánica, porque si las piezas de Lego guir el rastro de 


no se mueven como querías, ni el mejor una línea negra. 
código de programa te servirá de nada. 


¿CONSOJOS 


Siga la línea negra... 


Si el Pathfinder ll lleva un buen rato sin 
encontrar la línea negra, gira como loco 
en círculos. Puedes perfeccionar el pro- 
grama de tal forma, que el robot vaya to- 
do recto cuando vea sólo blanco durante 
más de cinco segundos. Tienes que sá- 
ber el sensor solo reconoce la señal “vie- 
ne blanco” y “viene negro”, pero no de- 
tecta la duración. El 
truco: tienes que 
programar una ns- 
trucción intermina- 
time 1/105 ble al principio del 
13276) programa que pre- 
gunta continua- 
mente, si aparece 
una “acción de ne- 
gro”. Sinoes el ca- 
so, durante más de 
cinco segundos se 
activa la función de 
“irtodo recto”. 


Así es: 
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chock £ choose 
timer 


Después de instalar el software de Lego, llegarás al centro de Con las piezas de la caja construyes un robot. Nuestro modelo 
entrenamiento. Aquí se explica claramente y paso a paso có- deberá reconocer una línea sobre el suelo y para ello se le incor- 
mo se construye el vehículo, cómo se realiza un programa y pora un sensor de luz en la parte delantera. Para que funcione 
como se transmiten las órdenes al ladrillo programable RCX. correctamente, deberá estar lo más cerca posible del suelo. 


Sólo tienes que introducir el pro- 
grama del robot en el PC y transmitir- 
lo al RCX-Block a través del puerto de 
infrarrojos incorporado. En un CD- 
ROM adjunto viene explicado cómo se 
hace y, además, te muestra las bases 
del lenguaje de programación propio 
de Lego, el Código RCX. La explicación 
es tan clara que hasta un novato en la 
construcción de robots podría hacerlo 
fácilmente. Resulta más problemático 
cuando intentas ir más allá de lo bási- 
co, porque muchos de los comandos 
más complicados no vienen mencio- 
nados en la introducción, y en la ayuda 
online no están suficientemente cla- 
ros. Hay que probar hasta aburrirse pa- 
ra descubrir cómo funcionan, o mejor 
aún, por qué funcionan así. A los curio- 
sos les gustará investigar, pero a losim- 
pacientes les entrarán ganas de tirarlo 
directamente por la ventana. 

Cuando el robot hace lo que tu quie- 
res, los resultados son impresionantes. 
En Internet puedes ver todo lo que es 
capaz de hacer tu obra mecánica. Exis- 
te un foro de estos robots en la página 
web www.legomindstorms.com, don- 
de se reúnen los fans para comentar 
sus descubrimientos, dar consejos ein- 
cluso hay algunos que ofrecen su códi- 
go de programación para que tú pue- 
das bajarlo de Internet. Puesto que con 
Lego Mindstorms siempre puedes ha- 
cer nuevas construcciones y crear nue- 
vos programas, este juego va a mante- 
nerte entretenido durante muchos 
años. Las piezas de otras cajas de Lego 
tecnic son completamente compati- 
bles con Mindstorms. Según lo visto, el 
alto precio al que se espera que salga 
en nuestro país (unas 44.995 pts.), es- 
tá mucho más que justificado. 


Sensor de luz 
El sensor de luz diferencia 
lo claro de lo oscuro. Si el 
robot está bien programa- 
do, podrá realizar muchas 
acciones. 


Ladrillo programable RCX 
El módulo RCX es el cerebro 
del robot. Con él se transmi- 
ten los programas del PC 

mediante infrarrojos. Todas 
las informaciones del robot 
están guardadas allí. 


Sensor de tacto 
Ambos sensores de tacto 
sienten el contacto con 

otros objetos. Dependien- 
do de la programación, la 
presión o la no presión 

provoca una acción. 


Display y botones de control 
En el display, el ladrillo pro- 
gramable RCX muestra qué 
programa está activado. 
Puede guardar hasta cinco 
programas distintos. Con el 
botón gris Prgm eliges el pro- 
grama que quieres y pulsas 
el botón verde Run para po- 
nerlo en marcha. Si vuelves a 
pulsar Run, se interrumpe el 
proceso. 


Motor 
En el ladrillo programable 

RCX se pueden incorporar 
hasta tres motores. La caja 
solamente contiene dos. 


R2D2 como 
robot Lego 


Junto al Invention Set 
saldrá una caja con ¿ 
( 


modelos de Star Wars 
No podrás programar 
el Droide-Developer- 
Kit, porque ya está 
preprogramado. R2D2 
y compañía costarán 
unas 19.995 ptas. 


Gráficos E) Sonido Diversión 'g 


Texto: Christiane Strobel - Fotos: Michael Kayser 


J Ampliación del 
1; modelo base de las 
2! instrucciones: - J 
Con las ruedas de | PUEDES a y 


Mucha diversión para progra- 

madores y mañosos, aunque 

necesitarás mucha paciencia. 
A 


atrás, el robot tiene 
mayor estabilidad. 
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Creas el programa para el Pathfinder ll en el PC. Todos El programa se transmite a la pieza de Lego Ri vés — Para hacer una prueba, « 
los comandos del código RCX están representados por del puert: l . Par de guardado | prog; 


bloques de colores, con los que se forma el programa — berás. 
pinchando y arrastrando con el ratón. , 
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sino, echa 
ala factura del teléfono, La 
última parte del curso'te-- 
muestra algunos trucos de 
conexión en lared. 


[Ra ClockWise - UN GISTERED SHAREWARE 


Cronómetro para Internet: puedes configurar el programa Clock Wise 
para que interrumpa la conexión en un momento determinado. Así te 


impones un límite de tiempo de conexión a la red. 


/. No pierdas el tiempo 


| navegar en Internet, uno suele olvidarse del 
A" que pasa, y esto puede tener consecuen- 

cias negativas, ya que mientras estás conectado, 
tu PC se está comunicando con el proveedor de In- 
ternet a través del teléfono. Sólo se alegrará la com- 
pañía telefónica, ya que de esta forma te llegará una 
fenomenal factura de teléfono a casa. 
O Por tanto, la regla número uno al navegar es te- 
ner en cuenta el tiempo de conexión. Puedes hacer- 
lo con la utilidad Clock Wise, que señala el tiempo 
que estás conectado a Internet, Se puede configurar 
como un cronómetro, y ofrece la posibilidad de inte- 
rrumpir automáticamente la conexión con la red. 
Puedes utilizar este programa shareware gratuita- 
mente 30 días. Si te gusta y te lo quedas, tendrás 
que pagar 20 dólares por él (unas 3.300 pts.). 
O Puedes bajar Clock Wise de la página 
http://www.risoftware.com, y luego tendrás que 
instalar el programa en tu PC. 
O En el menú Options — Functions - Schedule — 
Events haz click en Add para programar el reloj y 
que así pueda interrumpir la conexión en un mo- 
mento determinado. 


2. Navegar más rápido 


horrar tiempo no significa necesariamente na- 
Ars menos. Suele desperdiciarse mucho tiem- 

po esperando a que la página llegue por com- 
pleto al navegador, y este proceso puede acelerarse: 
O Desactiva la carga de imágenes cuando se 
muestren las webs: los gráficos suelen contener 
mucha información, y por eso necesitan mucho 
más tiempo para cargarse que el texto. 

Si tienes Internet Explorer, haz click en Herra- 
mientas - Opciones de Internet- Opciones avan- 


Il zadas y quita la marca (Y) de Mostrar imágenes. 
I_ Los usuarios del Netscape Communicator encon- 
| trarán la misma opción en Edición — Preferencias — 


Avanzadas. La desventaja de este método: algunas 
páginas están mal programadas y no pueden leer- 
se bien sin imágenes. 

O Abre muchas ventanas del navegador: mientras 
se carga una página en una ventana puedes estar 
buscando otra web en otra. En Internet Explorer 
puedes hacer esto con Archivo — Nuevo — Ventana. 
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AS de Inte? 


Configusación: 


Usar FTP basado en Web 
4 Impresión 
| [E] Imprimir colores e imágenes de fondo 
L 1] Java VM 
Compilador Java JIT habilitado 
[] Consola Java activada (necesita reiniciar) 
Inicio de sesión con Java habilitado 
4, Multimedia 
E] Activar animaciones 
Interpolación de colores de imágenes inteligente 


' ¡mp Mostrar imágene: 


[ Mostrar marcadores de posición de descarga de imáge 
[] Mostrar siempre la Barra de radio de Intemet Explorer 


| Mostrar vídeos 
| E Reproducir sonidos 
| 8) Seguridad 

4 


Navega más rápido sin imágenes: en el Internet Explo- 
rer quita el simbolito Y” de la casilla Mostrar imáge- 
nes del menú Herramientas - Opciones de Internet — 
Opciones avanzadas. 


En Netscape esta función se encuentra en Archivo 
— Nuevo — Ventana Navigator. 

O Hay programas adicionales que aceleran la na- 
vegación. En cuanto entras en una página, estos 
aceleradores empiezan a descargar los enlaces de 
la página en una caché. Cuando haces click en un 
enlace, la nueva página aparece el doble de rápido, 
ya que no tiene que descargarse de la red. 

Uno de los mejores aceleradores es el programa 
freeware NetSonic. Puedes encontrar gratuita- 
mente la versión 1.02 en www.web3000.com. Ins- 
tálala y sigue las indicaciones del asistente. 


General | Seguridad | Contenido ] Conexiones ] Progismas Drs 


Restaurar valores predetes 


El tiempo es oro: 
con un par de tru- 
cos abaratas los 

costes de cone- | 


xión. 4 


3. Navegar offline 


i quieres visitar una pá- 
Se» tranquilamente, 

no tienes por qué estar 
conectado. Puedes guar- 
dar en tu PC la página 
web y los links que apa- 
recen en ella y leerla lue- 
go desconectado. 
O Para guardar una página, sólo tienes que hacer 
click en Archivo — Guardar como del Internet Explo- 
rer. En las siguientes ventanas debería aparecer Pá- 
gina Web, completa. Significa que la página se 
guarda en el disco duro junto con todas sus imáge- 
nes. En Netscape Navigator puedes encontrar esta 
opción en Archivo — Guardar como. 
O Internet Explorer (Netscape no) ofrece además 
la posibilidad de guardar una página en cascada. 
Si haces click offline en un link, también aparece la 
siguiente página, y se puede seguir hasta tres ni- 
veles desde la página inicial. 
O Carga la página que quieres salvar. Escoge Favori- 
tos- Agregar a Favoritos en la lista de favoritos y eli- 
ge la opción Disponible sin conexión. Haz click en 
Personalizar para configurar los niveles de enlaces 
que quieres guardar. Si quieres leer la página habi- 


Bandeja de entrada - Outlook Express - Identidad punexpal E 


Lo aimo Eócin Ye Pensnenier Mireme Ada 


Coractedisticas 
e Correo electrónico y qrupas de notes 
9 Cusrtes e identidades múltiplos. 

+ Compatbilidad con HTML 

8 Libreto de direcnones y servicios de direcmno 
* Sincronización sin cone 

e Reglas mejoradas de la Bendeja de entrada 
bbs información 


Puedes leer y escribir e-mails sin desperdiciar el valioso 
tiempo de conexión. Cambia al modo offline con Archi- 
vo - Trabajar sin conexión en el Outlook Express. 


4. Escribir e-mails offline 


ambién al escribir y leer el correo electrónico se 
J viese ahorrar tiempo de conexión. Se hace 

perfectamente sin tener que estar conectado. 
Sólo tienes que establecer la conexión para enviar 
y recibir los mensajes, y esto normalmente no sue- 
le durar más de un par de segundos. 
O Arranca tu programa de correo electrónico. El 
programa Outlook Express es parte del Internet 
Explorer. Los usuarios de Netscape utilizan el 
Netscape Messenger. Haz click en Outlook Ex- 


-— 


Configurar la siguiente página: 


Ya puedes leer tus ' % 


| páginas favoritas 
| Nombre: Star fare Welcome to the Official Web Ste | tranquilamente: 
| Dirección | Internet Explorer 
URL: http: ¿we starwats com? | puede guardarlas 
| d 7 ' | enel disco duro. Si 
Si este favonto contiene vínculos a otras páginas, ¿desea | quieres, también se 
que esas páginas estén dispombles también sin conexión? | almacenan los sl 
| links de dicha 
Y No | página. 
=E | 
E Si | 
! 


Descargar EE niveles de vinculos de esta página 


- Nota: sitiene espacio limitado en el disco do oderea — | 
seducir el tiempo de sincronización, limite el número de 
páginas vinculadas guardadas. 


| 
| 
| 


e 5 


tualmente sin estar conectado, puedes hacerlo pro- 
gramando la sincronización (la descarga de la pági- 
na) en un momento determinado, o usando el menú 
Herramientas — Sincronizar. 

O Para ver una página offline, haz click en Archivo — 
Abrir — Examinar y selecciónala. 

O El cambio de modo online/offline se hace me- 


diante Archivo — Trabajar sin conexión en Internet 
Explorer, y con Archivo - Desconectar — Trabajar 
desconectado en Communicator. 

O La desventaja de navegar offline es que las pági- 
nas guardadas ocupan demasiado espacio en el dis- 
co duro. Si necesitas más espacio en el disco duro, de- 
berías ir borrando los documentos regularmente. 


| press en el botón Enviar GQ Establece la conexión de Internet y abre el pro- 


y re... y en el Messenger, — grama de correo electrónico y la ventana, con el que ¿ 
haz click en Obtener, pa- escribes mensajes en este programa. : 
ra recibir e-mails y en-  Q Introduce el mensaje escrito con [ctrl]+[V] en la E 
viarlos. Para ello se inicia ventana. Ahora puedes enviarlo y terminar la cone- | 
la conexión a Internet. xión a Internet. (m) E 


O En cuanto recibas los 
datos, cambia al modo of- 
fline y vuelve a interrum- 
pir la conexión con Inter- 
net. En Outlook Express 
haz click en Archivo - Tra- 
bajar sin conexión y en 
Messenger, en Archivo - 
Desconectar - Trabajar 
desconectado. 
O Ahora puedes leer los 
mensajes tranquilamen- 
| te,sin tener que pagar por 
3 la conexión. También pue- 
des escribir nuevos e-mails sin estar conectado. 
O Para enviar los mensajes en Outlook Express, 
vuelve a hacer click en Archivo - Trabajar sin cone- 
xión, y quita el simbolito con forma de Y”, o en el 
Messenger, escoge Archivo — Desconectar - Traba- 
jar conectado. Así vuelves a activar la conexión. 
O Aunque utilices un programa de correo electró- 
nico que no te permita conectar y desconectar, 
puedes escribir emails estando desconectado. 
O Escribe tu mensaje en Microsoft Word o cual- 
quier otro programa de tratamiento de textos. Se- 
lecciona el texto al completo con la combinación 
de teclas [ctrl]+[E]. 
O Realiza una copia del texto seleccionado con la 
combinación de teclas [ctrl]+[C]. 


¡YA 
PUEDO AHORRAR UN Y 
POCO EN EL TELÉFONO! 


Loa su correo 
deste cualquier parte del 
mundo 

ahera. 


Durante su romántica luna d 
sl agente Austin descubre que 


- tadora mujercita es un robot... 


e miel, el 


... enviado por su más temible enemi- 


suencan- go, el Dr. Maligno, para acabar con el. 


— o A — re A 
Pero, ¡maldición! El Dr. Maligno hará todo lo posible por fastidiar la 
7 diversión del agente Powers. De repente, Austin se ve perseguido por 
una morenaza, capaz de sobrevivir ¡a los disparos de un bazooka! 


e —Ul 
e | O 
A EE 
eeh, ejem! 
Tienen algomas 
quegagiruritas, 
age Marifc 
MO se da cuenta 
de que Austin 
está muerto de 
verguenza 


— 


SO o a a 


Mientras, el Dr. Maligno trata de chantajear al Me nte de EE YU y | 


a mu. 


“Ja, 


£ 


HA y f 


e 


y A 


le amenaza con destruir la Tierra, pero nadie le toma muy en serio... 


pt 


Pero su esposa no lo consigue, así que... 


Es sexy, atrevi- 
do y el rey 
mundial de la 
juerga. Si toda- 
vía no le cono- 
Ces, iprepára- 
tel Austin 
Powers le 
malará... 

ide risa! 


Ss 


... porque ha 
perdido toda 
su potencia, 
así que, sin 
saber qué 
decir, se hace 
un lío y sale 
corriendo... 


Salvo Marifé y 


Pa Austin, que ponen 
A: en marcha un plan PA 
para detenerle, [j 


pero justo 
cuando des- 
cubren la 
isla del 
Dr.Ma- 
ligno.,, 


A A 
-- - 
.. €l y Minisyo, suterrible clon. 
de alta tecnología, ya están 
camino de la Luna. 


" -— a 
... Maligno pone en marcha un 
nuevo plan, y se desplaza hasta el 
año 1967 con la ayuda de Frau Caput. 


Pero prorito al 
vellisirria 


o 
artes del ligo narcía loc: 


a 


El objetivo es robar el Mojo (poder de seducción) de 


> / 


Austin. El Servicio Secreto Británico lo descubre y diseña 
su propia máquina del tiempo: ¡este psicodélico coche! 


escena la horma de su A eg ctacula y 
Pm arifé Lación, experta, Como él, €h todas las 


AN 


Poco después, 
Manfe consigue 
averiguar uno de 
los perversos trucos 
de Frau Caput para 
acabar con Austin: 
una asquerosa 
bebida mortal! Pero 
mm”: Les de que le dé 
7 Maatra avisarle, 
£l se la bebe... 
¡Aaaaghhh! 


El 


le) coc a Marifé. ¿Conseguirá 
Austin rescatarla, salvarTa Tierra y recuperar su 


virilidad? La respuesta, ¡en 


la 


- 


. - 
Jo 


a o mob, cds] sx 


Y de esta forma, Austin Powers regresa a una época dorada: ¡los 
locos 60! Amor libre, música marchosa, un montón de chicas, ropa 


psicodélica, fiestas salvajes, alegría y desparrame a tutiplén... 


Cm” 


mu 


- mo 0 me 27 


Juntos, Marifé y Austin ¡viven las más locas aventuras! Y son capa- 
ces de de hacer lo más insospechado: le roban la ropa a un miem- 
bro de la Guardia Real, se van de compras, bailan en la calle y... 


- 


mum 


gran pantalla! 


a 


l agente secreto Austin Powers (Mike 
Myers) es un tipo muy especial: se ha 
marchado de luna de miel y, después 
de pasar su primera noche, ¡sorpresa! 
Descubre que su mujer, Vanessa (Liz Hurley, una 
de las candidatas al papel de Lara) es tan explo- 
siva que... ¡le estalla literalmente en la cara! Ella 
era en realidad un robot: el arma de su eterno 
enemigo, el Dr. Maligno (interpretado también 
por Mike Myers), quien ha maquinado un terri- 
ble plan para destruir la Tierra. Con la ayuda de 
sus secuaces (Mini-yo, Frau Caput, Número Dos 
y María Unpajote), el Dr Maligno viaja en el 
tiempo hasta el año 1967. Su objetivo es robar el 
secreto mejor guardado de Austin: su Mojo, es 
decir, su fuerza vital, su poder de seduccion sal- 
vaje... ¡S.0.S.1 Menos mal que Austin contará 
con el apoyo (y no sólo material...) de la seduc- 
tora agente de la CIA Marifé Lación (Heather 
Graham). Juntos, tendrán que conseguir que el 
mundo vuelva a ser un lugar seguro para achu- 
chones, besos y revolcones... ¡La sal de la vida! 
Austin Powers: la espía que me achuchó es 
una de las películas más divertidas del año 
Ha sido escrita, dirigida y protagonizada por 
Mike Myers, y ademas cuenta con una estu- 
penda banda sonora (Madonna, Green Day...) 
Vete al cirie ¡y sabrás lo que es reír sin parar! 


Crccion (8) Diver O 
¡Austin Powers: la espía que me achuchó 
i Espionaje y aventuras desparramantes 
Estreno; ¡YA | Mayores 7 años 
A http 2/Wwww.austinpowers.com 
[Mike Myers, Liz Hurley, Michael York, Heather 
Graham 
Una delicia para saborear con 
palomitas y refrescos. ¡Los 
| efectos especiales son de lujo! 


Texto: A. Corral/Elena Castellanos. 
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1er 


liga son en blanco y 
y] negro, pero tienen 


Ñ mucho impacto vi- 


¡en guardados para ti. Es 
ds EENFUN, rel: 
apdo, de correos 14. 
28080 Madrid. 


¡La serie de moda en Ja- 


pón! Robots gigantes, 
onS nie enigmas y 
“una his storia dig- 
na de 'Expe- 
diente X”, 
¡Apúntate 
al mang 


n el año 2000, justo a la 

entrada del nuevo mile- 

nio, una terrible catás- 

trofe conocida como El 

Segundo Impacto asoló 
nuestro planeta: un meteorito se es- 
trelló contra el polo norte. Tras la gran 
explosión, todo fue reducido a cenizas 
y escombros, y los pocos supervivien- 
tes tuvieron que reconstruir la Tierra. 
Quince años más tarde, la Humani- 
dad comienza a salir adelante... 

Es entonces cuando los ángeles, 
unos monstruosos y gigantescos seres 
de origen desconocido, hacen su apa- 
rición, sembrando el pánico entre la 
población civil. Nadie sabe exacta- 
mente lo que son ni de dónde vienen, 
pero hay que detenerlos como sea. El 
ejército no puede hacer nada, las ar- 
mas convencionales son inútiles con- 

a tra ellos. La Única esperanza son los 

evas, enormes robots de combate 

que sólo pueden ser pilotados 

por unos pocos elegidos. Y aquí 

es donde entran en acción, dis- 

puestos a salvar a la humani- 

dad, los tres niños protago- 

nistas de Evangelion: Rei, una 

misteriosa muchacha que ra- 

ra vez muestra sus sentimien- 

tos; Asuka, una guapa chica de 

fuerte carácter, y Shinji, que tiene 

poca confianza en sí mismo y está 

traumatizado por la falta de cariño 

de su padre. Además de estos tres 

pilotos, a lo largo de la serie irás co- 

nociendo a una multitud de perso- 

najes interesantes que te desvela- 

rán poco a poco el misterio que ro- 
dea a los ángeles y los evas. 

Muy pronto descubrirás que Evan- 
gelion no es otra de las muchas series 
de robots gigantes que tanto abun- 
dan en el manga. Hay combates colo- 
sales, con los evas y los ángeles dándo- 
se de tortas, pero la trama que hay de- 


Shinji no es el personaje más 
popular de la serie, pero sí es el 
protagonista ofi cial. Pese a sus 
dudas y falta de decisión, es el 
mejor piloto del equipo. A lo 
largo de la serie, poco a poco 
irá superando sus complejos. 


trás de esos combates es muy comple- 
ja: por cada duda que te resuelven, te 
plantean dos más. ¡Y en Japón ni si- 
quiera ha concluido la serie! En Espa- 
ña, Norma Cómics solamente ha edi- 
tado ocho capítulos de la serie, así que 
apenas podrás profundizar en el com- 
plicado argumento, Por fortuna, el se- 
llo Anime Video ha editado nueve cin- 
tas, en las que se recoge la serie de di- 
bujos animados que originó la adapta- 
ción al cómic. 
¡Sal corriendo a por ellos! 


Cada cinta tiene tres episodios, a unas dos 
mil pesetas cada una, En total son nueve, y 
la últma cinta sólo tiene dos episodios. 


| eres uno de los fanáticos del rap, ¡estás de 
suertel Porque a la vez que te echas una partida en 
tu PC, puedes disfrutar de uno de los mejores gru- 
pos de hip hop americanos: Cypress Hill. ¿Cómo 

puedes hacer esto? Con el juego Kingpin (más infor- 

mación del juego en SCREENFUN 4, pág. 20).En el CD e 

del juego se incluyen 6 canciones de los norteamericanos, 

y aunque no son inéditas (pertenecen a su disco 1V), ¡se- 

guro que fliparás con ellas! 

Los Cypress Hill se conocieron hace más de diez años, h 

en un suburbio de Los Ángeles. Eran los típicos pandille- 

tos (como los de las pelis), que se pasaban el día en la 

calle Jugando al baloncesto y rapeando. Sean Dog, DJ 

Muggs y B-Real ¡decidieron hacer un grupo! Poco a 


Además del rap, 
poco, su hip hop iba llegando a todos los rin- las bandas ca- 
cones, hasta que con el tema Insane in the MNejeras son las 
Brain... ¡se convirtieron en superventas! protagonistas 
Lo más difícil ya lo habían conseguido, y de Kingpin 


desde entonces, su rap suena en 
cualquier parte del mundo, ¡apare- ( 
diendo incluso caricaturizados en un 
capitulo de Los Simpsons! 

Ahora, los Cypress Hill se han convertido en un cuarteto (se les ha uni- 
do su acompañante en directo, Bobo), y su disco en castellano está a pun- 
to de ponerse a la venta. Si quieres más info, apunta esta dirección 

Www.cypressonline.com. ¡Rapeando, que es gerundio! 


Los raperos Cypress Hill casi siempre tienen que editar 
sus singles en dos versiones: la normal y la versión clean 
(que es sin tacos). ¡Igual que el juego Kingpin! 


Fr 


sas Web 
AA 


HTML 


Auz] 
¡Móntate tu propia web! 


WN: navegas y na- 
vegas por la web. Ya 
eres todo un experto, 
pero ahora quieres dar un 
paso mas: hacer tu propias 
páginas web. Pues con la 
Guía Práctica HTML, lo vas a 
tener más facil 

En este libro están todos 
los pasos necesarios: desde el 
modo de montar la pagina (la 
estructura) hasta cómo darla 
de alta (justo el paso anterior 
a que aparezca en Internet y 
cualquiera pueda acceder a 
ella). Pero para conseguirtodo 
esto, necesitarás dominar un 
lenguaje, el HTML (Hypertext 
Markup Language). Éste es el 
lenguaje más usado para pro- 
gramar páginas web, y la guía 
hace un amplio repaso: cómo 
montar una cabecera, cómo 
alinear párrafos, cómo dejar 
sitio para una imagen 

En definitiva, con esta guia 
basica conseguirás tu objeti- 
vo (acabarás aprendiendo a 


/ y 


IT? 


mas de videojuegos, ¡desengañate! Por- 
que cuando veas por primera vez DOF6 fli- 
parás ¡y ya no te podrás despegar de la tele! 
DOF6 es uno de los programas más innova- 
dores de la tele: ademas de las tipicas seccio- 
nes de novedades, noticias, análisis de jue- 
gos y trucos, tiene otras de lo más ori- 
ginales, como Betas, donde se 
analizan los juegos en fase de 
producción. Podrás ver có- 
mo se hace la programa- 
ción y cómo son los video- 
juegos en pañales, antes de 
que salgan a la venta. 
Otra de las secciones mas 
interesantes es la de Retro: 
¿sabías que los primeros vi- 


S crees que lo has visto todo sobre progra- 


programar en HTML). El único 
pero es que, al no ser una guía 
visual, necesitarás un poco 
más de paciencia 

La Guía práctica HTML se ' y 
vende en cualquier libreria 
o grandes almacenes al 
precio de 1.600 pts 


hace 20 años? En esta sección anali- 


.— sa Exa zan aquellos primeros (¡y ahora primitivos y 

a en arcalcos!) juegos. Pero aún hay mucho más, 

ES TREN > como Videoclips: ¿por qué no ponerle un po- 
A A 


co de música a Metal Gear o a Wip3out? Pues 
en DOF6 no se cortan y hacen montajes de 
clips musicales con imagenes de juegos de lo 
más espectaculares. 


HTML es el lenguaje más usado 
para programar páginas web. 
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deojuegos comerciales se cr 


CAN 


Eduardo Jimé- 


A 
, 
nez presenta 
DOF6. ¡No de- 
bes perdertelo! 


En la Lista, cada semana 
presentan los cinco juegos 
mas vendidos del mercado. 
Además, y como hacemos en 
SCREENFUN, en DOFé no le 
hacen ascos a ninguna platafor- 
ma: PSX, Nintendo, Gameboy, Dream- 
cast y PCs tienen cabida. 

Resumiendo: DOFÉ es, sin duda, uno de los 
programas estrella de videojuegos y, sobre 
todo, uno de los que más al día están. Se emi- 
te los lunes en Canal Satelite Digital (en el Ca- 
nal C:) y, si no estás abonado, el paquete bási- 
co sólo cuesta 2.700 pts. 

¡Realmente merece la pena! 


¡Ring! ¡Ring! 
¿El doctor Mata? 
-¡Sil ¿Qué desea? 
—¡Anular la cita! 


En el tren: 

Un niño asornándose por la ventanilla, 

—¡Papá, mira cuántos postes,...tes,...tes, 
tes,...tes,...tes..tes..tes,...tes,...tes...] 


Un hombre entra en un estableci- 
miento quejándose: 

Mi mujer me engaña, mi hijo no me 
quiere, el perro me muerde, la niñe- 
ra no me habla... 

-¡Y a mí que me cuenta si ésta es 
una tienda de fotos! 

-Es que como fuera hay un cartel 
que pone: “Entre y revele su rollo”... 


El marido llega borracho a casa a altas 
horas de la madrugada: 

—¡Milagro! He abierto la puerta del ba- 
ño y se ha encendido automáticamen- 
te la luz. Y lo mejor es que se ha vuelto 
a apagar cuando la he cerrado. 

- ¡Vaya! -exclama su esposa, enfadada 
Ya te has vuelto a hacer pis en la nevera 


Un niño le dice a su madre: 

—Mamá, le he dado al perro un trozo 
de pastel y ha movido la colita. 
-Pues dale otro trozo a tu padre, a 
ver si aprende. 


—¿Que hacen un chino y una china 
en una fabrica de Renault? 
—Clíos' 


-Mamá, mamá, en el colegio me lla- 
man peludo. 
—¡Pepe, el perro está hablando! 


Era una iglesia tan bajita, tan bajita, 
que el cura en vez de decir “de rodillas” 


decía “cuerpo a tierra”. 


Un oso hormiguero a un perro lobo: 
—Oye, ¿por qué te llamas perro lobo? 
—Porque mi madre es una loba y mi 
padre es un perro. 

—Y tú ¿cómo te llamas? 

Oso hormiguero. 

-¡Venga ya! 


Lo mejor de la 


comida es que nos 
reunimos toda la 


quí tienes nuestro autodefinido con el que no sólo podrás divertirte sino también ga- 

r una fabulosa Playstation, si consigues dar con la palabra clave y nos mandas una 
postalita a la redacción de SCREENFUN, apdo. de Correos 14.112, Madrid 28080, ref: AU- 
TODEFINIDO 5. Venga, resuélvelo y, en breve, podrás jugar con tu Playstation. El nombre 
del ganador será pe en el numero 7 de SCREENFUN. 


Lo hace la 
rana 


ion TY fralós 
Descubra animada del 
hormigas 


Al revés, 
hace un 
agujero en 
el suelo 


specie de 
mono 


Comisiones] 
obreras 


Parque de 
atracciones] 


Fabricante 
de tarjetas 
gráficas 


Al revés, 
conocido 
humanista 
holandés 


"ana unción 


Nacional de 
Identidad 


Artícul 
Prestar 
apoyo 


Mentira, 

Mamma Y | sono 
ato 2d d “grupo de 
Júpiter átomos 


á 


as 
pa 
3 


orgánico 


Tiene o 


Aid [] 
de bajo 


ES y hermana 
Al revés, Al revés, 
e compa: animal e 
dezco —=+ 
| 2 vocal | 
Metal 
Nombre p 1] 
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Camiseta ajus- 
tada, pistolas, 
mucho valor... 
¡y además de 
came y hueso! 
¿Te atreverías a 
acompañarla 
en una de sus 
aventuras? 
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4 — Consumirada lo dicen todo, aquí tenéis a seis pe j [ 
( a rsonaje de video- 
juego. ¿Sabrías decirnos quiénes son Mirandoles mente alos 3 
ojos? Encontrarás la solución en la página 77. 


GOSESTSESTECICOLE| 


Cómo notar que estás en Mar- 


ies 13 aun sin despegarte de 
tu consola. 


Lara cambia de atuendo y se compra un mono de obrero 
que no se quita ni para ir al baño. 


Mario deja las cañerías y se va en busca de su mamá a los An- 
des. ¡Mario vuelve, todavía no has rescatado a la princesa! 


Los dinosaurios de Dino Crisis se han comido un conejo al aji- 
llo y en lugar de morderte te echan el aliento. ¡Qué asco! 


Llevas jugando todo el día y de repente descubres que ¡no 
8] hay espacio en tu Memory Card! 


5] En Silent Hill se hace de día 


Te compras una caja entera de palomitas, llamas a todos tus 
6 amigos, cargas el último juego que has comprado y... ¡apagón 
en todo el barrio! 


] | Solid Snake y su hermano Liquid se reconcilian. 
A | Los zombies de Resident Evil se hacen vegetarianos. 


| al | Link deja el campo, se va a vivir a la ciudad y se compra un 
ático con vistas a la Gran Vía. 


10) Vas a comprar tu SCREENFUN al quiosco y ¡se ha agotado! 


| 


| 
| 
| 
| 


| 


Game Boy de EE UU 


Si me comprara una Game Boy Coloren 

EE UU, ¿podría utilizar en ella los juegos 

que me he comprado en España? | 
Alejandro, Avila 


Ma te ha ¡ instalad; 

O una 
e Es plan deis y en ponla 
SCREEA EA una gorra de 


Da igual que te compres una Game 
e de P postalita y un pop po C 


Boy Color americana, japonesa o de 
donde sea, porque los juegos son 
igualmente válidos para todas. 

Por supuesto, también puedes 
comprarte juegos en el extranjero pa- 
ra una GB española, e incluso puedes 
encontrarlos más baratos que aquí. En 
Japón muchos de ellos cuestan hasta 
la mitad, aunque el viaje es un poco 
carillo, así que no sabemos si te mere- 


¿Qué es mejor un 
PCI o un AGP? 


cerá la pena... 

Eso sí, si te y > 
compras  jue- Hayranetas gráficas que ea 
gos en EE UU, roducen en una ranura PCI, 


y otras para una AGP. 
¿Cuántas ranuras AGP hay 
en mi placa base?, ¿podría 
meter dos? 


debes tener 
en cuenta que 
todos los tex- 
tos estarán 
en inglés, lo 
que supone 


Sonia, Estella 


una  des- Generalmente no es posi- 
ventaja en ble decirte a la ligera el nume- 
el caso de ro exacto de ranuras de tu pla- 
los juegos ca base (motherboard), puesto 
de rol o de que varía entre unos modelos y 
lo otros. En la descripción de tu 
compras placa encontrarás un esquema, 
AE y ahi podrás comprobar el núme- 
pón, fi- ro de ranuras disponibles. En todo 
gúrate! caso, sólo hay una ranura AGP pa- 


ra tu tarjeta gráfica AGP. En el PC 
encontrarás tres ranuras PCI, que 
son pequeñas y de color blanco, y 
de dos a tres ranuras ISA, que son 
más grandes y de color negro. 


== 
A En Es La diferencia entre las ranuras PCI 
NS EJ y AGP es que la ranura AGP transmi- 
te datos más rápidamente, ya que 
DOCTOR, DOCTOR, e PADEZCO? 


funciona con un bus de alta veloci- 
Nesta redaccion estalllen dica dad. Las tarjetas más nuevas funcio- 
tas de seguidores de SCREENFUN, y 


nan con AGP 2x 0 4X 
eso nos encanta, porque significa 


que confiáis en nosotros. Selecciona: Sistema n0 apto 


mos para esta sección aquellas car- 
tas cuyas dudas se repiten más fre- qe pa surgido un problema con el PC. 


a 


O  uendo lo enciendo, aparece un men- 

electrónicos. Nuestra dirección: saje en la pantalla que dice: Ea 

no apto. Disco de sistema incorrecto”, 

pero la disquetera esta vacía. ¿Me po- 
dríais decir qué debo hacer? 

Sofía, Málaga 


Redacción SCREENFUN 
ref: Cartas al lector 
apdo. de Correos 14.116 
Madrid 28080 

Lo más seguro es que el sector del 


boot de tu disco duro esté dañado. 
Existen programas que te pueden 
ayudar a repararlo, como el Norton 
Utilities. Si arrancas con un diskette 
de inicio, puedes intentar usar el an- 
tiguo comando de MS-DOS sys a: C:, 
de manera que transfieres el boot de 
MS DOS al disco duro desde un dis- 
kette de sistema (con el MS-DOS). Lo 
malo es que así machacas el Win- 
dows 95 y lo tienes que reinstalar. 

Si no te sirven ninguna de estas 
dos opciones, sólo te queda forma- 
tear el disco duro, pero cuidado: ¡bo- 
rrarás todos los archivos del disco! 


Nuestro e-mail: 
screenfunObauer.es 


Y no olvidéis que ¡siempre podéis 
ganar un fabuloso premio! 


TRUCOS SCREENFUN 

Si quieres una solución o un tru- 
co para un Juego concreto, dirigete a 
nuestro servicio SCREENFUN, ref 
Soluciones por correo. Sólo tienes 
que enviar una postal, indicándo- 
nos tu remite, el nombre del juego, 
su sistema y ¡tu problemal, a la si- 
guiente dirección: 


lios por corrgo Antes de hacer nada de lo que te 

apdo: de Correos 14.112 puedas arrepentir, tienes que hacer 

Madrid 2s0to una copia de seguridad de todos los 
== datos que quieras conservar, 
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"Resident Evil", la película 


Me gustaría que digáis cuándo se estre- 
nará la película de Resident Evil (si pue- 
de ser, día, mes y año), y también qué 
actores interpretan a los personajes. 


Miguel Á. Santos, A Coruña 


Lamentamos informarte de que 
todavía no ha empezado el rodaje. A 
dia de hoy, es imposible saber cuán- 
do estrenarán esta película. El pro- 
yecto está en marcha, pero ha sufri- 
do un serio revés con el abandono de 
George Romero, el director que iba a 
encargarse en principio del rodaje. 
Los últimos rumores apuntaban que 
tal vez Bruce Campbell (el actor que 
protagonizó Posesión infernal, Terro- 
ríficamente muertos y El ejército de 
las tinieblas) fuera el protagonista, 
pero no lo hemos podido confirmar. 
Tranquilos, que en cuanto se sepa al- 
go consistente, os lo haremos saber. 


'Midtown Madness' 
o 'Driver" 


Quisiera comprarme un juego, pero 

no me decido entre Driver y Midtown 

Madness. ¿Cuál me aconsejáis? 
Antonio López, S. Pedro (Málaga) 


Es difícil recomendarte uno de los 
dos sin saber algo más de ti (ni si- 
quiera nos dices tu edad), así que 
nos limitaremos a contarte lo bue- 
no de cada uno para que tu elijas 
cuál va más con tu rollo. Midtown 
Madness es un juego de carreras por 
Chicago, en el que eliges tu vehícu- 
lo, la hora del día y la densidad del 
tráfico. Lo más original es la posibili- 
dad de correr con un autobús, un ca- 
mion o un Mustang por las calles de 
la ciudad. Es divertido, pero no deja 
de ser un juego de carreras. Driver es 
otra historia: rompe totalmente con 
la concepción de juegos de coches 
normales. La acción se sitúa en cua- 
tro ciudades: Chicago, Miami, San 
Francisco y Los Ángeles, con misio- 
nes muy especiales, donde la veloci- 
dad no es lo único que cuenta: ten- 


drás que destrozar locales, recoger a 
gangsters, huir de la policía (que se- 

ún sea el grado del delito, ¡hasta te 
Med barreras!), llegar a tiempo a tus 
citas, perseguir tranvías, barcos, re- 
ventar coches, ocultar pruebas, ten- 
der trampas, asustar a chivatos... 
Como ves, ¡una locura! 

En nuestra opinión, Driver es un 
juego más completo, con más in- 
gredientes, pero si lo que realmente 
te molan son las carreras de coches 
sin más complicaciones, tal vez 
quieras decantarte por Midtown 
Madness. La elección es tuya. 


Dreamcast. 


Dreamcast o Playstation 


Me gustaría comprarme una consola, 
y no sé si elegir la Dreamcast o si es 
mejor esperar a que salga la nueva 
Playstation 2. 


Gustav, Girona 


Sois muchos los que nos pedís que 
os recomendemos una de las dos con- 
solas. Es una decisión muy personal, en 
la que influyen muchos factores. El éxi- 
to de la Dreamcast es incuestionable, y 
podéis estar seguros de que no se que- 
dará colgada, como le pasó a la Saturn. 
La Playstation 2 es muy prometedora, 

ero aún está por ver qué tal serán sus 
juegos. Aun así, es una apuesta segura. 
La máquina de Sony será más potente, 
pero también más cara. Si el presu- 
puesto te lo permite y estas dispuesto 
esperar hasta otoño del 2000, la Play 2 
es una magnífica elección, ¡y hasta po- 
drás ver películas en DVD! Pero si te 
compras ahora la Dreamcast, la diver- 
sión note va a faltar. Por cierto, no olvi- 
déis que la Dolphin de Nintendo tam- 
bién está al acecho... 


Quería plantearos una pregunta: ¿se os 
pueden mandar dibujos para que lue- 


go sean publicados en la revista? 
Janet Echevarría, Laredo 


Tenemos que confesarlo: nos en- 
cantan vuestros dibujos y el ingenio 
con el que escribís las cartas. De mo- 
mento no hemos publicado ningu- 
no, pero ni mucho menos nos pasan 
inadvertidos. Estamos haciéndonos 
un archivo la mar de jugoso y espe- 
ramos en breve mostrar al mundo 
vuestro arte. 


'DIV2" 


He leído el reportaje que publicasteis 
en el n* 3 sobre el DIV2: desde ese día no 
he vuelto a dormir. ¿Me podríais dar in- 
formación sobre el precio, fecha de sali- 
da, dónde lo puedo encontrar, requeri- 
mientos específicos del PC, etc.? 

Alex Vilar, Girona 


El DIV2 lleva ya en el mercado algu- 
nos meses, y se puede conseguir en ca- 
si todos los grandes almacenes y tien- 
das de videojuegos. En las tiendas Cen- 
tro Mail regalan el libro Cómo progra- 
mar tus propios juegos al comprar el 
DIV2.Su precio viene a rondar las 5.000 
pts.Para que funcione entu ordenador, 
te basta con un PC 486 DX2 con 8 MB 
de RAM a 66 MHz de velocidad. 


Ganadores de los sorteos 


Top 20: Ramón Martínez, Antonio J. Al- 
cázar Nicolás, Juan Ramón Sanchez Co- 
me, Alejandro Gómez, Miguel Merca- 
der Moltó, “DIV2': Raúl Tinoco Tortosa, 
Asier Esparza Satesteban, Luis Baldo- 
mero Salgado, José Javier Lanza Her- 
nández, Jorge del Castillo Morales, Juan 
Olivares, José Romero Cháfer, Luis Al- 
berto Díez Labrador, Fernando Sánchez 
de Armas, José Luis Medina Sanz, Cris- 
tian Mota Díaz, Raúl Martínez Juan, Mi- 
guel Valerio García Álvarez, Juan Barato 
Sanz, Antubel Moreda Guillán, Juan An- 
tonio Gutiérrez Baena, Iván Abellán Do- 
mínguez, Israel Botella Martínez, Jorge 
Fernández Paredes, Daniel Tortosa 
González. Jesús Ruano Sán- 
chez '. José Salcedo 
Guirado, José Julián Martinez Lorente, 
Javier Rodríguez García, Andrea Sierra 
Louzán, Daniel de Partearroyo Sarnago 
: Francisco Javier Martínez, Ser- 

gio Casas García, Celia Fernández Cam- 
pos, Hugo Rojo, Rubén Cano Delgado 
ck de “Silent Hill': Jonathan Jorquera 
Martínez, Alejandro Navarro Cobo Nin- 
tendo 64: Miguel Á. Candal Cancelo 

ion: Iván Sánchez Estrella. Gi 
y: Paloma Moscatel Gómez. 
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ES IOMA TND 


a vuelta al cole, al trabajo, a la Universidad... Pues para que 
no te aburras en las horas libres, ¡nada mejor que una Game 
Boy Color! Si quieres conseguirla, escribe a SCREENFUN, 
ref.: Cuestionario 5, apdo. 14.151, Madrid 28080. ¡Suerte! 


NOMBRE:S0.0.oooooooroocorconcncononanrontorcnncnonenna corro rrnrno narran cercos ren tenean rre rnnneranesnss 


DIRECCIÓN: o icoiarincariacinterosricarascasonrocinecosocod N*: 


PC Game Boy Color 
Sony Playstation Sega Saturn 
Nintendo 64 Máquinas recreativas 
Game Boy Otras... 


Lucha Aventura en 3D Simulación 
Shoot'em up Plataformas Deportes 
Beat'em up Rol Carreras 
Puntería Estrategia 


Hardware Í No [1] Por qué 
Software Í No Ol Por qué... 
Online Í No [7 Por qué... 

Í No [Il Por qué 


1 
NE 


Ó: en 9: E BES: ncIUN: ALEA a / 


Pósters [ll Megapósters [] Pegatinas [] Demos y juegos NO TOS nac 


d 1d ermet?__) SIMO NODO POr QUÉ coccocccnnncococonnancererononocoronoccrrncenoecernnrrrenss reee 


¿Tienes acceso a Internet desde tu casa? Ss.0 No O 
¿Que es lo que más sueles buscar en tere cccccnncnnnconcananennnncrananocornnanconenr rra era cre ero ererorn crecer caseros 


QUieszepntos juegos compras ne PUE 


Ninguno a Uno Kl Dedosa cinco 


O Más de cinco 


Porque es muy completa [] Por eltema de portada O Porel regalo Ol 


1 Sony Playstation 


Vivo la vida con todos 
los sentidos y, si no me 
trae alegrías, aún me que- 
da mi Play. Con ella hago 
viajes a lugares que nunca 
soñé que existieran, vivo 
otras vidas, me meto en la 
piel de hombres que nunca 
seré. Y para elegir qué vidas 
quiero probar, me dejo guiar 
por mi SCREENFUN. 


Este mes, la revista ha crecido como os prometimos: ha cre- 
cido en número de páginas, de amigos, de artículos sobre 
Videojuegos, trucos, periféricos, hardware, software... 

¡Unete a nosotros! Porque aún seguiremos creciendo, como 

lo hacen los videojuegos, las consolas y nosotros mismos... 

Y nuestro siguiente paso será la página de sorteos: más pá- 

ginas, más regalos, más amigos...¡Esto funciona! 


SCREENFUN 


Apartado de Correos 14.151 
28080 Madrid 


SP. Po 


1 Game Boy Color 


Ir en el metro, esperar el auto- 
bús o una tarde sin planes pue- | Pág. 39 
de ser... ¡una experiencia aluci- 
nante! Si la compartes con tu 
Game Boy, claro. 


Ref. Cuestionario 5 


3 Pingúinos 
En las páginas 72 y 73, el pin- 
gúino Linux se acerca hasta ti 
para explicarte los misterios 
de un sistema operativo que 
supone una interesante alter- 
nativa a los más usuales. Al 
simpático pingúino le gusta- 
ron tanto nuestros lectores 
que quiere quedarse con vo- 
sotros. ¡El pingúino Linux sólo 
quiere un amiguito! 


3 Bolígrafos Spyro 1 Nintendo 64 


¿Te imaginas acompañar tus 
firmas con el emblema del 
dragón Spyro? Estos simpáti- 
cos bolígrafos pintan por un 
lado y, por otro, ¡imprimen 
spyritos! 

Pon tu sello personal... 


¿Quieres ser un el- 
fo valiente, un 
fontanero alegre, 
vivir una misión 
imposible, viajar 
hasta tus antepasados, 
serinvitado a una Sú- 
per Mario Party...? 
Escríbenos y solucio- 
nado. En SCREENFUN 
hacemos realidad 

tus deseos. 


pra 
Ñ o. | Ref. Nintendo n* 5 


AR Pág. 88 
A 5 Cómics 
Pi “Evangelion' 


Seguro que tus padres 
no paran de decirte que 
deberías leer más: 
¡pues tienen razón! Y si 
te lo propones, ¡puedes 
leer hasta del revés! 
Sorteamos 5 cómics de 
la serie Neo Genesis 
Evangelion. 


Ref. Evangelion 


Pág. 92 


1 Bolsa Playstation 


Para convertir tu 
Playstation en una 
consola portátil, 
nada mejor que es- 
ta bolsa especial 
para desplaza- 
mientos. Llévatela 
a casa de los cole- 
gas, ¡y te lo agrade- 
cerán de por vida! 


Nos gustaría sortear un 
palacio, pero hemos pen- 
sado que es mejor em- 
pezar poco a poco. 
¿Qué tal hacerse pri- 
mero con el llavero 
que guarda las lla- 
ves del palacio del 
Príncipe de Persia? 


10 Gorras SF 77% e 


Estamos muy con- 
tentos, porque ca- a 
da vez somos más y 
más los que forma- 
mos parte de este 
club de locos por los 
videojuegos. 
¡Acredítate! 


s, 


1 FigUra y 1 reloj de Lara 


¿Te imaginas poder preguntarle la hora 
todos los días a la bella Lara o contem- 
plarla cada noche en tu mesilla antes de 
dormirte? Pues venga, despierta, deja de 
soñar y mándanos una postal. 


f Persia 3D Ref. Bolsa PSX 


1 Chaleco 


Jugar no es sólo sentarse 5 Juegos acuáticas 
ds e Danos tu opi- Puede que te queda- 
mitarse a golpear ql nión para ela- ras sin verano, ¡y ya 
do... ¡Hay gueno! si E borar la!lista no hay remedio! Pero 
ones un chaleco como el invi 
p ' 1 Top 20 y po- el invierno es tuyo. 
que verás en la página drácicónse- Llueva, nieve o gra- 
80, te sentirás más cerca guir tu juego nice, esta cámara te 
de la acción. Favorito. permitirá inmortali- 


zar tus aventuras. 


Ref. Cámara acuática 


Ref. Exitos 5 


¡LO TENEMOS ABSOLUTAMENTE 


MN ESTABLECIMIENTOS: 
> . A », 
Madrid ALONSO CANO 
Calle José Abascal, 16 rd 
Tel. 91.593.13.46 
Gr 
PUEBLO MUEVO 
e 


Madrid 
Calle Alcalá, 395 
Tel. 91.277.22.88 


Madrid 


Centro Comercial Alcalá Norte 
Próxima apertura 


Valladolid 
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 


po 
PUEBLO NUEVO 
- 


Valencia 

Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 

Tel. 96.313.40.67 


Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 


Valencia - Alzira 
Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 


Albacete 
| Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11 


| Las Palmas 
Alameda de Colón, 1 - Tel. 928.382.977 


| Tenerife - La Orotava 
Calle Alfonso Trujillo 
Edificio Temait/3 - Local 12 
(Estación Guagua) -Tel. 922.32.61.14 


Tenerife - Sta. Cruz 
Próxima Apertura 


Zaragoza 
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 


Zaragoza 2 
Próxima Apertura 


Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoo, 14 - Tel. 945.21.45,96 


Vitoria/Gasteiz 2 
Próxima Apertura 


Vizcaya - Basauri 
Plaza Arizgoiti - Tel. 944.40.29.22 


San Sebastiaán/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 


Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 


Plaza Juan XXI 
VIDEOGIOCHAN FRANCHISING Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 


SCREEN1099 
Si quieres más información rellena este cupón 
y envíalo por correo. Recibirás un dossier sobre 
nuestro método de afiliación. 


GLOBAL GAME ESPAÑA 


A q] CALLE SALAMANCA, 27 - 5 - 9 - 46005 VALENCIA 
3 Estamos enel HO PAB, 7H198 Re bs 


Apellidos 


LOBAL GAME ESPAÑA - CALLE SALAMANCA 27 EST 
16005 VALENCIA - TEL. 96.373.94.71 Era 


Población 


Tal 


SE BUSCAN 


e 
MÁS PELIGROSOS QUE UNA PIRAÑA EN UN BIDE 


SOSPECHOSOS DE: UDADANOS MES 
MATAR DE RISA A MILES DE Ci 
ALTERAR GRAVEMENTE EL ORDEN PÚBLICO e 
SOCAVAR LA MORAL Y LAS BUENAS COSTUMBR 


e 
| anMiate 
24 horas al día de dibujos animados 


Si CAS EL NOMBRE DE TRES DE LOS SOSPECHOSOS, ENVIANOS ESTE CUPÓN Y GANA UNA ic SE5TIO0N SONY 
Sospechoso 1: 


Nombre y Apellidos: 
Sospechoso 2: 


Dirección: reta eN Correos 53.232 
Sospechoso 3: Teléfono: Edad: 


28080 Madrid 
Serán válidos los cupones recibidos antes del 30 de noviembre. El sorteo se celebrará el 10 de diciembre. El nombre del ganador se publicará en la revista de enero. Más información: 91745 99 05 


